PÔSTER: MARIO GALAXY 2 E POKÉMON! 


Os monstrinhos da Nintendo descobrem 
uma nova forma de pq noDs 
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As maiores empresas, os maiores lançamentos, 


premiações e muitos brindes! 
Es nad di 


CAMPEONATOS 

Wii — New Super Mario 
XBox — Tekken 6 

PlayStation 3 — Guitar Hero 5 
PlayStation 3 — Rock Band 


WORKSHOPS 
CONCURSO DE COSPLAY 
Nintendo Character Cosplay 

Yamato Cosplay Cup 


CAMPEONATO DE 
PUMP DANCE 
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Uma palhinha dos games mostra- es Edge 

dos no Nintendo Media Summit e o Para desvendar os segredos do 

que rola no Gameworld 2010. game entrevistamos o diretor e o | 
produtor. 


O tão esperado game chegou! Artistas usam o Wii para fazer 


Viva! Falamos tudo sobre ele boa música! 

e analisamos o fascinante 

Pokéwalker! 66 Sonic &SEGA All-Star Racing No comecinho de 2000 eu já fazia parte 
As estrelas da SEGA se reúnem da equipe da Nintendo World. Naquela 


2 s neste jogo que copiou Mario Kart época ficamos encarregados de ajudar na 
Epic Mickey (Wii), Fragile Dreams até mesmo na diversão! produção de uma revista da mesma editora 
(Wii), LOTR: Aragorn's Quest (Wii que se chamava Pokémon Club. Eu me lem- 
& DS), Wario Ware D.IY (DS) e 72 Feliz Aniversá onami! bro da época em que ficamos sabendo da 


Pokémon Tracks of Light (DS). A empresa japonesa é quarento- criação da revista: “Vocês precisam fazer 
na e a gente comemora com uma uma revista sobre uns monstrinhos esqui- 
32 super matéria. sitos e um garoto que anda com um rato 
Ad Ire amarelo que dá choque”. A princípio tudo 
Análise da aventura inédita de 94 Fa do lo parecia estranho e novo demais, mas 


Pikachu no Wii que saiu no Japão. Mano Faixa Preta é um cara isso mudou quando tivemos acesso aos 
muito louco e a partir desta edi- primeiros jogos da série. Logo depois, o 


6 Çdo damos um espaço para ele sucesso dos monstros de bolso explodiu 
A maior loja de games antigos do mandar suas poderosas críticas no Japão, nos EUA e aqui no Brasil. E a 
planeta fica em Tóquio. em cima daqueles jogos que febre nos pegou também. 


gostariamos de esquecer. Em cima de nossos computadores haviam 
bonecos dos monstrinhos, os games eram 
jogados o tempo inteiro e sabíamos o 
nome dos primeiros 152 Pokémon de cor 
e salteado. O tempo passou, mas a mania 
nunca acabou de verdade. E a chegada de 
Pokémon HeariGold & Soulsilver provam 
isso. Não é apenas um remake de jogos 
passados, mas outro universo de possibi- 
lidades para antigos e novos fás. Nas pró- 
ximas páginas você vai saber tudo o que 
essas novas versões trazem de bom. Além 
de muita matéria boa, ainda tem uma 
nova seção, Fantasmas do Passado, onde 
Mano Faixa Preta mete o pé na porta e 
desce a lenha em games antigos que você 
gostaria de esquecer. Nesta edição você 
vai se divertir, vai por mim. 
— Renato Siqueira 
Editor-Chefe 
renato.siqueiraQnintendoworld.com.br 
www.twitter.com/penpas 


Todos os Reviews trazem Uma nota única, de O 
a 10, e um comentário sobre o jogo analisado. 
Além disso, cada game recebe de seu analista 
mais cinco notas individuais (que não influen- 
ciam a nota final) para os seguintes critérios: 


COS: visual, efeitos de luz e sombra, 
cores e movimentação dos personagens. 
G resposta do controle aos 
comandos, facilidade de controlar os ângulos 
de visão e câmera. 


trilha sonora, sonoplastia, dublagem e 
efeitos especiais. 
análise de todo o conjunto da 
obra e prazer que o game proporciona ao 
jogador. 


vontade de jogar novamente; 
se o game enjoa de cara ou é viciante. 


As medalhas Nintendo World indicam games 
realmente bons, que você precisa ter em sua 
coleção. Pode confiar! 
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A PORTA DE ENTRADA da Super Potato, 
a maior loja de jogos antigos do planeta 


CARR R'| : | = É 
"* “NO mundo realrouno 


vigtual nenhuma! 
IGUal tm SUR ad ENA C 


raciive Software, Inc. All Rights Reserved. 


(O 2002-2010 Take-Two Interactive Sott 


Conjunto Nacional - 2º Piso, Ala Note 
(61) 3327-1051 


Park Shopping - 2º Piso Asa Sul - 106 


SUPER (9 (61) 3234-1409 (61) 3242-92 


aficcionados Wwww.lojasupergames.com.br | 0800 724 


Aa RO te 


A NOVA GALÁXIA DA 
DIVERSÃO 

Mario já tem data marcada para con- 
tinuar sua viagem espacial e é bem 
antes do que esperávamos, 23 de 
maio. Em Super Mario Galaxy 2 tere- 
mos fases inéditas, novos Power-Ups e 
muitos desafios, mas isso já esperáva- 
mos! O que vai esquentar a aventura é 
a presença do dinossauro Yoshi! Além 
de explorar o universo em cima do 
bichinho, o jogador poderá controlar 
a língua do animal com o Wii Remote. 
Isso sem contar os diversos itens que 
lhe darão poderes diferentes. 
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CHEGOU E ARRASOU! 

O evento Nintendo Media Summit 
2010 aconteceu em na bela manhã do 
dia 24 de fevereiro em São Francisco e 
finalmente revelou as datas de lança- 
mento de diversos games e do apare- 
lho DSi XL. E os jogadores vibraram! 
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Saiba tudo o que rolou no evento que abalou o universo N 


memória! É o dia em que chega 
Prince of Persia: The Forgotten 
Sands para Wii e DS. A Ubisoft 
revelou as primeiras imagens da 
versão Wii e o visual está mesmo 
incrível, além de uma jogabi- 
lidade única e original o game 
ainda terá um modo Multiplayer 
cooperativo e de quebra a versão 
clássica de The Prince of Persia 
do SNES embutida na memória. 


No dia 27 de junho é a vez dos 

fás encararem aliens de todos 

os tipos neste game que explo- 
rará mesmo uma jogabilidade 

em primeira e terceira pessoa, 
combinando o que há de melhor 
por toda a série. Metroid: Other M 
terá um enfoque especial na his- 
tória da heroína, algo pouco visto 
até então. Os fás sabiam mais da 
pessoa por trás da Power Suit 
montando um quebra-cabeça com 
as peças espalhadas nos jogos ou 
em quadrinhos. O Team Ninja pro- 
mete muitas revelações. 


Sim, a Nintendo anunciou que será 
a produtora de Dragon Quest IX: 
Sentinels of the Starry Skies para o 
ocidente, ao invés da SquareEnix. 
No Japão, o RPG para o portátil 
fechou o ano de 2009 como o 
game mais vendido. O que atrai na 
nona aventura da franquia não e 
apenas a história, mas sim todos os 
recursos que o game agrega como 
a possibilidade de baixar aventu- 
ras inéditas e exclusivas direto do 
canal de downloads da Nintendo. 


A sequência do famoso game de 
tiro do Nintendo 64 finalmen- 
te tem data para chegar: 7 de 
junho. Sin and Punishment: Star 
Sucessor chega ao Wii seguindo 
o mesmo estilo do antecessor, 
com personagens munidos de 
armas de alta tecnologia que 
lhes permitem voar pelo espaço 
e atirar em tudo o que estiver 
em seu caminho. O jogo trará 
Isa, o misterioso filho dos perso- 
nagens do 1º título, e Kachi. 


FlingSmash chega no primeiro 
semestre para o Wii e foi um dos 
games que chamou atenção por 
causa de sua jogabilidade malu- 
ca. Usando o Wii Remote como 
uma raquete de tênis você terá 
que abrir caminho para o herói 
esférico Zip através de 8 mun- 
dos, enquanto ele tenta libertar 
a ilha tropical de Suthon do dia- 
bólico vilão Omminus. Genial! 


vi nTeooRip.comiar 


VERSÃO GG DO DS FOI 
VEDETE! 
Cammie Dunaway, a vice-presidente 
da Nintendo estava empolgadis- 
sima ao revelar no evento a data 
de lançamento do portátil extra 
grande da Nintendo, o DSi XL. O 
aparelho que chega no dia 28 de 
março custara (pelo menos nos, 
EUA) apenas 20 dólares a mais do 
que o console anterior. Além disso, 
a Nintendo revelou o lançamento 
de Picross 3D e os DSi Ware: Metal 
orrent e X-Scape par os portáteis, 
sem data de lançamento definida. 
á no Wii Ware chega Max & The 
agic Marker, Art Style: Light Trax 
e Rotozoa, And Yet It Moves, Rage 
of the Gladiator, Cave Story e o des- 
aque Super Meat Boy, um pedaço 
de carne que sai pelo mundo afora 
para salvar a sua namorada, um 


outro pedaço de carne. 
sz 


(072 cremes) 
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SEJA VOCÊ TAMBÉM UM 
LUTADOR 

Photo Dojo (nome americano do 
game japonês Photo Fighter X) 
chamou muito a atenção dos jor- 
nalistas durante o Media Summit 
porque nele o jogador poderá 
transformar-se em um lutador 
junto com seus amigos. Tirando 
fotos com a câmera do DSi em 
poses de luta é mesmo possível 
virar um guerreiro dos. O game 
será lançado na DSi Ware este 
ano, Street Fighter que se cuide! 


Os games mal chegaram ao 
Brasil e a Latamel, represen- 
tante oficial da Nintendo no 
país, vai realizar uma série 
de torneios dos monstrinhos 
de bolso nas lojas da Fnac 
pelo Brasil afora. Se você já 
é um mestre Pokémon pode 
ganhar um Nintendo DSi e 
alguns jogos confira as datas: 
FNAC MORUMBI — SP 

Data: 10/04/2010 

Horário: 14h00 

Morumbi Shopping 

(11) 3206-2000 


ARRA 


Data: 17/04/2010 
Horário: 14h00 
Barra Shopping 
(21) 2109-2000 


Data: 24/04/2010 
Horário: 14h00 
Park Shopping 
(61) 2105-2000* 


É necessária inscrição prévia. 
As regras detalhadas você 
pode conferir no site da NW. 


Tabe na localização de todos os Technical Machines (TM) 
e Hidden Machines (HM) e a lista dos monstrinhos que você vai 
encontrar em versão do jogo. 

Link: http://bit.ly/dicas HGSS 


Faça tudo que Travis tem direito! Ganhe uma nova habilidade, novos 


modos de jogo, importe as máscaras do primeiro e muito mais! 
Link: http://bit.ly/NMH2DS e http://bit.ly/NMH2DS2 


RPGs. 
Link: http://bit.ly/GOHDS 


TOP 5 


OS MAIS VENDIDOS NO JAPÃO 
Inewsu 

2 Tomodachi Collection (DS) 

3 wii Fit Plus (Wii) 

4 Resident Evil: Darkside Chronicles (Wii) 
5 Wii Sports Resort (Wii) 


THE BEST 


GAMES MAIS JOGADOS PELA REDAÇÃO EM FEVEREI- 
RO DE 2010 


1 Pokémon HeartGold & Soulsilver (DS) 


2 Ace Attorney: Miles Edgewoth (DS) 
3 sonic & SEGA All Star Racing (Wii) 
4 chrono Trigger (DS) 

5 Endless Oceam: Blue World (Wii) 


1 super Mario Galaxy 2 (Wii) 

2 Prince of Persia: The Forgotten Sands (Wii) 
3 Metroid: The Other M (Wii) 

4 Sin and Punishment: Star Sucessor (Wii) 

5 Red Steel 2 (Wii) 


IMPERDÍVEIS! 


AS CINCO MATÉRIAS DO SITE NW QUE 
VOCÊ TEM QUE LER 


Os melhores viídeos musicais: httpz//bit.Iy/sinfoNW 
Especial Metroid: http://bit.ly/especialMetroid 

Convite de casamento: http://bit.ly/inusitado 

O amor é cego: http://bit.ly/amorecego 

Especial Golden Sun: http://bit.ly/goldensunnw 


CALENDÁRIO NW 


CONFIRA AS DATAS DE LANÇAMENTO DOS GAMES 
MAIS ESPERADOS! 


06/04 Monster Hunter Tri (Wii) 

14/04 LOTR: Aragorns Quest (Wii & DS) 

20/04 Dementium 2 (DS) 

03/05 LEGO Harry Potter 1 Y 4 years (Wii & DS) 


do Mario Bros. 


Gameworld está aí e você 
não pode perder a chance 
de fazer parte deste acon- 


tecimento memorável no universo 
gamer brasileiro. Mesmo que você 
tenha esquecido de votar no Troféu 
ainda pode curtir todas as atrações 
na faixa. Só chegar entrar ese 
divertir! Famosas empresas do ramo 
de games como a Hudson, Warner 
Interactive e a própria Nintendo 
estarão presentes com grandes 
estandes mostrando todas as novi- 
dades para o Wii e Nintendo DS. 


UMA VISITA ESPECIAL DE 
MARIO BROS. 

Na edição 4130 da Nintendo 
World você conferiu uma entrevista 
exclusiva com o ator americano, 
Charles Martinet que faz a voz do 
encanador bigodudo mais famoso 
dos games, e agora é a hora de 
conhecê-lo pessoalmente. Sim, essa 
é a grande surpresa que guardamos 
para você! Charles estará durante 
todo os dias do evento dando autó- 
grafos, conversando com o público 
e mostrando um pouco mais do seu 
trabalho. Você não pode perder 
esta chance de encontrá-lo no Brasil 


JOGUE E DIVIRTA-SE COM 
OS JOGOS MAIS RECENTES 
Somente durante o Gameworld, os 
visitantes poderão experimentar 


» 


O DSXL também vat esta 


la! 


todos aqueles games que você Se gabar de se tornar o melhor geral da Tambor) e Isac Guedes 
só viu aqui em nossas páginas Cosplayer do evento e de quebra (diretor de negócios da Tambor) | 
como: Wario Ware D.IY., Pokémon levar um videogame da Nintendo ainda teremos a presença de 
HeartGold e SoulSilver, The Legend novinho em folha para casa é o Pablo Miyazawa (editor da Rolling 
of Zelda: Spirit Tracks, Deca Sports sonho de muita gente! Stone) e o lendário primeiro editor 
DS, Calling (Wii), New Super Mario da Nintendo World, o responsável A 
Bros. Wii, Wii Fit Plus, Wii Sports WORKSHOP: COMO FAZER por transformar a revista em uma 
Resort, Formula 12009, Punch Out, BONS NEGÓCIOS DE GAMES das melhores do país. Otemaserá MM 
as versões Wii e DS de Mario Kart, NO BRASIL Como Fazer Bons Negócios com 'g 
além de muitas outras surpresas Você não pode perder de jeito Games no Brasil e será voltado 
que guardamos para você! nenhum, o workshop que será a executivos e visitantes com o 
Venha ver em primeira mão o ministrado pelos integrantes do objetivo de abrir o nosso mercado 
novo Nintendo DSi XL, o portátilna Conselho Editorial da Tambor e nosso potencial para o mundo. 
Nintendo que tem uma tela imensa. formado pelos melhores editores Este workshop terá vagas limita- 
Agora se você ainda não está de games que o país já teve. No das a 700 pessoas. 


satisfeito, o Gameworld vaitestaro nosso time dos sonhos, além de 
seu talento gamer com uma série Renato Villiegas (o primeiro edi- COBERTURA DO SITE 
de campeonatos e desafios relâm- tor da EGM Brasil e colunista da NINTENDO WORLD! 


pago que devem render a você mui: Revista EGW), Renata Honorato Quer saber todos os detalhes, 

tos prêmios. Sim, a sua habilidade (repórter da Veja! Online, bloguei- | regras dos concursos e o que rolou 

gamiística será recompensada. ra e editora do Game Girl), André no Gameworld? Então fique esper- 
Forastieri (diretor de redação da to no nosso site: www.nintendo- 

NINTENDO COSPLAY Tambor), André Martins (diretor world.com.br E) 


CONTEST 

Os amantes do Cosplay não ficaram 
de fora! A Nintendo vai promover 

no dia 31 de março, junto com a 
Yamato o Nintendo Cosplay Contest, 
um concurso especial onde aquele 
que estiver melhor trajado como um 
personagem da Nintendo vai ganhar 
um Wii, um Nintendo DSi ou um 
Nintendo DS Lite. Por isso corra logo 
para terminar de costurar aque- 

la sua roupa de encanador para 
impressionar os juízes (um deles 
será o próprio Charles Martinet!). 
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Gold e Silver tem u 
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NÃO ESQUEÇA! 
Coisas que você não pode deixar de fazer 
em HeartGold & SoulSilver 


Enfrentando Red 

Para finalizar o jogo você precisa derrotar 

Red, o mais forte dos treinadores de Kanto. 
Entretanto isso só é possível se você tiver todas 
as insígnias do jogo para liberar o acesso ao Mt. 
Silver, que é o local onde Red e o passaro lendá- 
rio de fogo, Moltres, podem ser encontrados. 


Cavernas dos 

Unowns 

As ruinas onde 

vivem os Unowns 

sempre são carre- 

gadas de mistério. 

Agora temos o 

Unown Report, um 

novo item que foi 

adicionado para relatar os casos misteriosos 
deste local, assim como as formas de cada 
Unown que você capturou. As ruínas estão 
bem diferentes de como eram em GS, já que 
possuem novas áreas, além de mais dois tipos 
de Unowns, com os formatos “1” e “2” que não 
existiam na segunda geração. 


Novas localidades 

Áreas que não eram presentes nas versões 
Gold & Silver chegaram marcando presença. O 
Battle Frontier é um local muito importante, já 
que você pode trocar seus Battle Points TMs e 
treinar em vários estilos de batalha. O Pal Park 
fica localizado na antiga área da Safari Zone 
da Cidade de Fuchsia, que foi transferida para 
Johto e fica perto da Cidade de Cianwood. 
Outro local que chama atenção é a Embedded 
Tower, pois um dos Pokémon lendários de 
Hoeen irão aparecer caso você leve até lá 
algum item específico (Blue Orb para captu- 
rar o Kyogre na HeartGold e Red Orb para 0 
Groundon na SoulSilver). 


SCE 
SSEÉ O MUNDO Ge Pokémon! 


mais práticas, permitindo o acesso 
pela tela de toque. Entretanto, não 
foram somente eles que recebe- 
ram essa a: o menu pela 
primeira vez seguiu um padrão 
diferente dos primeiros jogos da 
série e agora também pode ser 
ado por toque, assim como 


talho que antes 


D 
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Uma volta 


GERAÇÕES POKÉMON 


mai 


Data de início: 1996 d,s 
Número de Pokémon: 151 Data de início: 1999 


Número de Pokémon: 100 


no um jogo. O: 
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Jiamond e Peai 
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Data de início: 2002 
Número de Pokémon: 1 
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NNTENDODS, 


Data de início: 2006 
Número de Pokémon: 107 
ndo DS foi fe 


Ds jogos Pok 


to sobre medida 
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NINTENDHDS, 


[rm “dá 
ALTERNATIVAS 
PARA CONTAR 
PASSOS: 


Andar de ônibus - não rende 
tantos passos, mas mesmo sen- 
tado você pode ganhar alguns 
pontinhos. 


Pular e chacoalhar - são duas 
ótimas formas de ganhar Watts, 
mas você vai cansar rapida- 
mente, mesmo não sendo pre- 
ciso usar movimentos rápidos. 


Coleira do cachorro - Uma 
Ótima opção para quem tem 
cachorros que nunca ficam 
quietos ou que andam mais 
que o dono. 


Ventilador - Um boato na 
internet diz que amarrar o 
Pokéwalker nas hélices do ven- 
tilador rende muitos passos, 
mas na verdade não rende 
tantos assim. Além de perigo- 
so, você ainda corre o risco de 
danificar o seu Pokéwalker. 


dor encara todas 


No Japão, o sucesso de 
HeartGold & SoulSilver foi gran- 
de e os fás tiveram suas expecta- 
tivas atendidas, agora é a nossa 
vez de desfrutar destes jogos 
que conseguem unir a parte 
clássica com as novidades, sem 
perder a nostalgia. 


POKÉWALKER 

Muitos fãs foram pegos de sur- 
presa ao saber que dentro da 
caixa do game viria também um 
estranho objeto com aparência 
de Pokébola, cheio de utilidades. 
Esse é o Pokéwalker, dispositivo 
inédito de Pokémon HeartGold & 
SoulSilver, e uma novidade e tanto 
para os treinadores. 

Com ele é possível tirar um de 
seus Pokémon do jogo para dar 
um passeio. Sim, o Pokéwalker é 
um aparelho que até parece um 
daqueles clássicos Tamagotchi, 
onde você tinha que alimentar e 
cuidar de um bichinho virtual. A 
diferença é que o dispositivo que 
vem com o game na verdade é um 


contador de passos. A vantagem 
de ter um Pokémon dentro do 
Pokéwalker é que se você fizer um 
mega exercício e andar uns 1000 
passos, seu monstrinho dentro do 
aparelho vai evoluir de nível, assim 
que você colocá-lo de volta no DS. 
Não é permitido ter dois Pokémon 
dentro do aparelho ao mesmo 
tempo, mas você pode sempre 
retornar o monstrinho escolhi- 
do para dentro do Pokéwalker e 
escolher outro, assim tanto você 
que vai ter que caminhar bastante, 
quanto os seus Pokémon vao ficar 
em forma. Além disso, o aparelho: 
não pode ser desligado e a Oh zera 
automaticamente o número de pas- 
sos, mantendo apenas a soma total 
de Watts. Ele ainda apresenta uma 
função chamada Display Off que 
deixa a tela em branco depois de 
um minuto sem utilização, mas para 
as imagens aparecerem novamente, 
basta segurar o botão central. O 
único ponto negativo do aparelho 
é que ele não possui uma sincronia 
lá muito boa, por isso não fique 
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assustado se seus passos só come- 
carem a ser contabilizados depois 
de alguns segundos. De qualquer 
maneira Pokéwalker é o tipo de 
acessório que sempre tem que estar 
com você, já que ele transforma 
seus passos em pontos. Cada um 
desses pontos são chamados de 
Watts que possuem três funções: 


ABRIR NOVOS PERCURSOS 
(NÚMERO DE WATTS 
VARIADO) 

Os percursos dentro do aparelho 
são como fases do jogo, cada um 
possui suas características pró- 
prias, como novos Pokémon e itens 
que podem ser encontrados. Você 
só pode abrir estes percursos acu- 
mulando Watts ou então fazendo 
download de eventos para o seu 
DSi no Nintendo Wi-Fi Connection. 


PROCURAR POKÉMON 
SELVAGENS (10 WATTS) 
Para procurar monstrinhos no 
Pokéwalker é preciso que você 
transfira um dos seus Pokémon: 
para o aparelho. Depois disso 
basta selecionar a opção de pro- 
cura de Pokémon para entrar em 
uma batalha, onde o sistema de 
luta se parece com o da Safari 
Zone, sendo que aqui você tem 
as opções de golpear, esquivar 

e jogar a Pokébola. Monstrinhos 
diferentes aparecerão no apa- 


relho de acordo com o percurso 
e o número de passos que você 
tem no momento, por isso é pre- 
ciso andar muito para encontrar 
alguns Pokémon raros. 


PROCURAR ITENS 

(3 WATTS) 

Não é preciso ter nenhum Pokémon 
no aparelho para usar esta função. 
É algo bem simples: você tem duas 
chances para escolher o “matinho” 
onde está o item. Caso você não 
tenha nenhum Pokémon no apare- 
lho, existe a chance de um Pokémon 
capturável durante o percurso 
seguir você! Dessa forma ele poderá 
ser transferido para o DS. Gm 
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EPICMI 


CKEY 


PREPARE-SE PARA UMA AVENTURA DISNEY COMO VOCÊ NUNCA VIU! 


COMO O PRÓPRIO NOME Diz, isceu o conceito de Mickey como 
EPICMICKEY SERÁ ÉPICO! desenhos lan- 
DESENVOLVIDO PELO ESTÚ- oinho. 


DIO JUNCTION POINT, o game "Mickey: ventureiro e 


rebelde," revelou Warren Spector, 
diret 


E da Junction Point em uma entre- 
Disney, Mickey Mouse, vista. "Eu quero colocar sua per- 
ado para sonalidade em primeiro plano, 
idealizado | colocar Mi em um mundo 
diferente e inexplorado, e conectar: 
o espírito do personagem com os. 
gamers do mundo inteiro. No final 
das contas, cada jogador decidirá 


principal da 
com um visual reinver 

o mundo dos game 

pelo genial desi 


3 


Mickey, Spector mergulha na r 
história que cerca a vida do 


camundongo e outros personagens que faz d 
criados por Walt Disney, gerando agem bacana” 


da e com- 
Jlooque | Nahistória do jogo, o feiticeiro 
reido onde as criações 


uma aventui 
pletamente diferer 
já foi criado no mundo Disney 
O conceito inicial por t Epic 
Mickey começou no "Think Tank” 
da Disney Interactive Studios, onde' 


TOMA CUIDADO com esse pincelai! . 


é o poderoso feiticeiro do filme 
Fantasia, d e pela primeira 
vez é oficialmente chamado assim; 
o nome foi dado pelos animado- 
res da Disney, mas não aparecia 
no filme. No jogo de Spector, 

vilão pri | 


torna-se o primeiro habitante 
do mundo de Yen Sid, € 


m,e o Coe 
a 


L ) e populal 

À idos por Mickey. Quando 
0 rato curiosamente encontra o 
mapa de Yen Sid, acaba aciden- 
talmente estra 
jaldo. Assim, € 
na-se um lugar sombrio € 
bro, onde Mickey a 
1 que passear por este 
'so resolvendo todos 

blemas. No controle do 


dor 


Ea 


indo o mundo de 


——— 


para reformar tudo. A criatividade 
datir 
solvente 


poder devastador do 

o ao jogador ferramen- 
poderes robustos, que permi: 
enquanto se movimenta pelos. 

rios. A cada decisão, o mundo 
ransformado, trazendo consequ- 

qu mo ambiente, as 

personagens, é 


"escolha", porgj 
terá que arcar con 
em suas mãos a dei 


Impossível não dizer que Epic 
Mickey é no mínimo inovador ao 
misturar realidade e fantasia 
para criar um mundo distorcido 
tória dos persona: 
gens de Walt Disney. (x) 
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devastou toda a cidade. Não há 
uma alma penada sequer... bom 
quase. Seto encontra uma garota 
com cabelos prateados como a 

ua cheia. Porém, ao vê-lo ela 
foge. Deste momento em diante, o 
garoto não deve sossegar enquan- 
o não encontrá-la novamente. É 
com essa atmosfera melancólica 
que começam as aventuras de 
Fragile, com uma jogabilidade que 
embra os games de The Legend 
of Zelda que dão uma cara ainda 
mais interessante ao jogo. Em sua 
busca pela vida na Terra, Seto terá 
alguns artefatos para ajudá-lo. 

Lim deles é a lanterna, que será 
controlada com seu Wii Remote e 
revelará muitos detalhes. Munido 
desta fonte de iluminação você 
poderá encontrar mensagens 
escondidas e caminhos em meio 

a escuridão. Agora para 0 ata- 
que, você terá a sua disposição 
gravetos de bambu, vassouras e 
até mesmo um taco de golfe que 
serdo seus aliados na luta contra 
cachorros e fantasmas, chocante 
para quem esperava uma metra- 
lhadora. O jogador controla o per- 
sonagem através do Nunchuk e os 
ataques com os outros botões. 


SETO tem que explorar uma cidade vazia 


Mas já deu para notar que em 
Fragile, os combates não são o ponto 
mais importante. Para guiar o joga- 
dor, Seto leva consigo um rádio que 
vive falando. Além disso, ele também 
consegue ver fantasmas e enten- 
der um pouco o que aconteceu 
com as pessoas que viveram no 
local. Para somar ainda mais qua- 
lidades ao game, temos um visual 
lindissimo que usou muito bem o 
potencial gráfico do Wii. 

Fragile Dreams: Farewel] Ruins 
of The Moon é um daqueles 
games desconhecidos a princípio, 
mas que se mostram interessan- 
tes. A Xseed se dedicou bastante 
e fez uma boa adaptação na tra- 
dução do japonês para o inglês. 
Mesmo assim, a empresa vai dei- 
xar disponível os áudios originais 
japoneses com legendas, o que 
deve agradar aqueles que curti- 
rem o som original. Além disso, 
nos EUA quem comprar o game 
na pré-venda ganhará um CD com 
12 músicas, entre elas as canções 
em japonês de Hikari (iluminado) 
e Tsukino Nukumori (O calor da 
lua), que são a abertura e o des 35 
fecho interpretadas pela cantora 
Aoi Teshima. a 
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| POKÉMON RANGER: 
— TRACKS OF LIGHT | 


MODO MULTIPLAYER, STYLER REFORÇADA E PICHU MÚSICO SÃO AS PRINCIPAIS NOVIDADES 


VOCÊ ACHA QUE EXISTEM MUI- 
TOS JOGOS DE POKÉMON? NÓS 
NÃO! POR ISSO QUE SEMPRE z muito 
NOS EMPOLGAMOS QUANDO UM Pokémon Rang 
NOVO TÍTULO CARREGANDO O 
NOME DESSA INCRÍVEL FRAN- X tazanar a vid 
QUIA É ANUNCIADO. Aposto que Ranger é us okémon para los Ra s Pokémon ers 
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Que tal fazer aquilo que todo 
mundo faz escondido ou enquanto 
espera o sinal de trânsito abrir? O 
exemplo pode parecer um pouco 
sem noção, mas não existe sensa- 
ção mais adequada que essa para 
descrever a série WarioWare. 

O quê? Não acredito que você 
não conhece os jogos dessa fran- 
quia da Intelligent Systems! Vamos 
refrescar sua memória: criado em 
2003, para o Game Boy Advance, 
WarioWare é uma série de jogos 
onde o desafio é completar micro- 
games com cerca de cinco segun- 


dos de duração. Cada microgame 
possui um objetivo extremamente 
simples, mas devido ao tempo 
curto, é preciso adivinhar o que se 
deve fazer. O exemplo do dedo no 
nariz é uma boa forma de entender 
as maluquices do jogo. 


Após receber várias versões, pas- 
sando pelo GameCube, DS, DSiWare 
e Wii, a série vai ganhar um novo 
episódio com uma temática total- 
mente nova: faça você mesmo. 

Se a internet já está na onda do 
2.0 há alguns anos, a indústria 
de games também percebeu que 
os jogadores gostam de criar. 
Exemplos não faltam de jogos 
que permitem criar mapas, fases 
e compartilhar com os amigos. 
WarioWare D.IY. é exatamente 
isso: você cria seus próprios micro- 
games malucos e depois pode 
compartilhar com pessoas de todo 
o mundo. 

D.IY. terá uma versão em cartu- 
cho no DS e uma por download no 
Wii. Ambas vão se comunicar, ou 
seja, todas as ideias que você tiver 
e criar no seu portátil, poderão ser 
jogadas na tela da TV com o seu Wii 
Remote. A versão de Nintendo DS 
vai conter várias ferramentas para 
a criação dos microgames e será 
possível criar tudo do zero, dese- 
nhando os objetos e até mesmo os 


ee QUEM PENSARIA em fazer um game assim? 


efeitos sonoros, utilizando o micro- 


fone do portátil. 
Após criar seu microgame, basta 


enviar por um amigo localmente 
ou via rede Wi-Fi da Nintendo. 

Caso você tenha um Friend Code, 
pode baixar as criações de alguém 
diretamente do servidor da Big N. 
Isso também é válido para a versão 
de Wii, que terá acesso a todo esse 
material criado. 

Cada versão ainda vai conter 
uma vasta lista de minigames: 
prontos, feitos pela equipe da 
Intelligent Systems. A versão de 
Wii, que será paga, terá alguns 
exclusivos. A Nintendo ainda não 
confirmou quanto vai custar a edi- 
ção de download do game. 

WarioWare: D.IY. será lançado 
agora no final de março e deve 
gerar incríveis resultados. A 
Nintendo espera que não somente 
jogadores, mas também outras 
empresas coloquem a criatividade 
para funcionar. E nós não vemos a 
hora de jogar as maluquices cria- 
das pelos leitores da NW! E» 
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E áse passaram 14 anos 
desde que Pokémon Azul 
e Vermelho chegaram às 
lojas, lançados direto para o 
Game Boy. Era o começo de uma 
febre que começou no Japão e 


Pokémon é um dos simbolos 
dos videogames portáteis da 
Nintendo, sempre ganhando 
novos jogos, incluindo alguns 
Spin Off, que são aqueles games: 
que contam uma história para- 
lela à que já existe na cronologia 
principal da série. 

Assim, deixando os portáteis 
de lado, estes games Spin Off 
sempre foram um prato cheio 


"FAÇA AMIGOS" é o lema de Pikachu e não "Choque 
do Trovão" como pensava Ash Ketchum, hein! 


para os maiores consoles da 
Nintendo como o Nintendo 
64, Game Cube e agora o Wii. 
Por isso já rolaram diversos 
games para estes aparelhos 


como Pokémon Snap, Pokémon. 
Pinball, Pokémon Stadium, Hey 


You, Pikachu! e até um Tetris 
Attack com os personagens do 
jogo. E sabendo do sucesso 
que esses jogos fazem entre 
os fãs, resolvemos tirar a 
poeira do nosso Wii japonês 
e avaliamos em primeira 

mão PokéPark Wii: Pikachu's 
Big Adventure, uma aventura 
inédita do Pikachu, repleta de 
minigames. 


Pikachu ganha sua primeira aventura solo no Wii japonês 
— Giuliano Peccilli 


CHAMADO) 


Lembra do Todd que tirava 
de Pokémon Para o Professor 
Carvalho no N64? A função de 
tirar foto está de volta e agora 
Podendo mandar Para os seus 
amigos, pelo Wii Message Board 
OU por email, salvando as ima- 
&ens no SD do Wii. 


fotos 


elo dia O rato à 


Para quem acha que PokéPark 
é uma coisa restrita aos games, 
está enganado. O parque 
existiu de verdade! O local 
era na verdade um parque de 
diversões com os monstrinhos 
como tema e que foi criado no 
Japão em 2005, ganhando uma 
Versão em Taiwan em 2006. O 
parque era repleto de atrações 
como Pokémon 3D Adventure, 
Ou mesmo fazer um safári de 
Pokémon, sendo que você ainda 

poderia ir num restaurante do 

Meowth, além das tradicionais 

Pokémon Center. 

Mesmo tendo rumores que o 

PokeéPark viria ao ocidente, 

a atração nunca veio. 


SE Mm 


Ó!0j seo1 em um parque de 
FO jogo se baseou em e 
E s, que existia nO Japão! 
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Tendo um terço dos direitos de 
pokémon (os outros dois estão 
com a Nintendo e com a Game 
Freak), a Creatures Inc. é uma 
subsidiária da Nintendo, que 
tem títulos como O excelente 
EarthBound em seu currículo. 
Para Pokémon, sua primeira 
investida veio em 1998 com 
Pokémon Trading Card Game 
para Game Boy Color. Depois 
disso, fez PokéPark: Fishing 
Rally DS em 2005, seguido de 
Pokémon Ranger € Pokémon 
Ranger: Shadows of Almia em 
2008. Agora Creatures Inc. retor- 
naa franquia PokéPark, sendo 
o sexto título da série Pokémon 
que desenvolve. 


Se você é um daqueles que não 
aguenta esperar e está Jogando 
: a versão Japonesa de PokéPark 
BA Wiiogametemuma série de 
passwords que dão uma série 
de itens especiais para Pikachu 
Confira a lista'abaixo: 


78872 ermite que Pikachu | 
!Se Uma prancha de surfe em, 
Gyarados Marine Slider. 


A 


5 Permite que Pikachu 
Use um Snowboard no Snow 
Slider. 


ses É Pikachu usa balões 
ases de corrida aérea 
Race). e 


g : Groudon aparece 
€ vem medir forças na Ma 

ma 
Zone. Ê 


1 


: Darkrai aparece na 
House Zone. 


7: Jirachi aparece n 
a 
Stone Zone. 


124585: Celebi aparece na 
Tutorial Zone. 
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Gráfico: 90 
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Replay: 9.0 
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O FUNDO DO MAR NUNCA FOI TÃO BELO 


O PRIMEIRO ENDLESS OCEAN, 
LANÇADO EM 2008, ERA UMA 
EXPERIÊNCIA ÚNICA, COM 
VISUAIS BELÍSSIMOS E UMA 
TRILHA SONORA MINIMALISTA, 
focando mais em uma deliberada 
exploração do fundo do mar do 
que em ação desenfreada. Endless 
Ocean: Blue World segue a mesma 
linha, mas com vários refinamen- 
tos, melhores aspectos técnicos, 
uma boa história para justificar a 
exploração e várias distrações na 
forma de mini-games. 

Você é um estudante univer- 
sitário interessado em folclore 
que consegue um emprego na 
L&L Diving Service e começa a 
perseguir a história por trás da 
lendária Canção dos Dragões. O 


dono da empresa, Jean Eric e sua 
neta Oceana também tem moti- 
vos para desvendar o mistério, 
e assim começa sua aventura. A 
maior parte do jogo é voltada à 
exploração desses ambientes, e 
o controle é bem simples, usando 
apenas o Wii Remote. De vez em 
quando há problemas pois fre- 
quentemente o ponteiro sai da 
tela, mas não demora muito para 
você se acostumar. 
Os exemplares de vida aquáti- 
ca e os cenários são as grandes 
estrelas do game e tudo é rende- 
rizado e animado com extremo 
detalhe. É difícil não ficar mes- 
merizado com os cenários gran- 
diosos que o jogo apresenta, tais 
como castelos submersos, baleias 


e ameaçadoras cavernas no gelo. 
Além disso há sempre coisas 
escondidas e o jogo estimula você 
a explorar todos os cantos desse 
vasto oceano, e mesmo que você 
não seja obrigado a isso, vale a 
pena, pois o jogo reserva uma 
surpresa atrás da outra nos mais 
improváveis lugares. 

Endless Ocean: Blue World é uma 
aventura relaxante, que deixa você 
apreciar as coisas no seu próprio 
ritmo, e apesar da intrigante histó- 
ria, é uma experiência muito mais 
apreciativa do que interativa. O 
ritmo do game é para aqueles que 
quiserem descobrir uma experi- 
ência diferente, quase sonhadora, 
diferente de tudo que você já viu. 

— Edson Kimura 
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RAW 2010 o. 
O game traz à tela do Wii toda a 
diversão que só musculosos bru- 
tamontes suados, se estapeando e 
quebrando coisas uns nos outros, 
podem lhe proporcionar. 

A série WWE conta com outros 
títulos no Wii e sua versão anterior 
já era bem competente nos quesi- 
tos: técnico e de jogabilidade, mas 
como toda nova versão sempre 
rolam melhorias. Gráficos mais 
bonitos, uma jogabilidade com 
novos golpes e uma boa lista de 
modos de jogo estão presentes. 
Para você ter uma ideia, dá até para 
criar sua própria "novelinha", ou 


AD 
AR 
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seja, você pode inserir cenas de 
bastidores e animações usando os 
lutadores para fazer a sua narrati- 
va e criar um ambiente de progra- 
ma de TV só seu. 

No mais, a THQ fez um excelente 
trabalho com essa versão e você 
vai curtir uma boa pancadaria no 
melhor estilo "Gigantes do Ringue”. 
Prepare-se para jogar com diversos 
personagens clássicos da luta livre 
americana, como The Undertaker 
ou Rey Misterio, entre dezenas de 
outros. A jogabilidade é exatamente 
a mesma da versão anterior, basta 
criar uma combinação de socos, chu- 
tes, cadeiradas, saltos mortais e mais 
uma série de golpes. 

Uma parte interessante, que foi 
reformulada na versão 2010, é o 


modo "Create a Superstar", onde 
como o próprio nome diz, você 
cria um lutador e tem direito a 
selecionar quase tudo! É possivel 
escolher a cor da pele, cabelo, 
acessórios, como será sua entra- 
da antes das lutas e até a música 
de cada personagem. Os efeitos 
sonoros são o único ponto nega- 
tivo do game por não serem dos 
melhores e afetarem na imersão 
do jogador. De qualquer forma, 
Smackdown vs. Raw 2010 é um 
jogo muito divertido e compe- 
tente em um quesito geral. Feito 
para os que curtem uma boa luta 
livre e ficam loucos para quebrar 
a cara de alguém, mesmo que de 
brincadeirinha! 


— Flávio Croffi 
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FALTOU REALISMO EM UM DOS ÚNICOS GAMES DO GÊNERO NO Wii 


JOGOS DE FÓRMULA 1 GERAL- 
MENTE SÃO PARA A GALERA 
QUE CURTE ESTE TIPO DE 
ESPORTE, ou seja aquele cara 
vidrado em velocidade e que não 
perde uma só corrida que passa na 
TV. Porém, mesmo eu não sendo 
um desses, resolvi testar o novo 
game da Codemasters para o Wii 
e ver do que se trata o título, que 
traz toda a pompa do evento. 

Para começar, 0 jogo tem todas 
as licenças de carros, pistas, pilotos 
e marcas. Isso significa que você 
pode escolher grandes estrelas 
como Alonso, Lewis Hamilton e 
até mesmo os brasileiros Nelson 
Piquet, Rubens Barrichello e Felipe 
Massa com seus carrões. O que é 
um atrativo e tanto para o gamer 
que cansou de torcer e quer se 
sentir parte da ação. 


Há três modos de jogo princi- 
pais: Quick Start, Single-Player e 
Multiplayer. Assim, você pode jogar 
sozinho escolhendo apenas seu 
piloto favorito e a pista (que inclui 
Interlagos, de São Paulo), curtir 
o modo carreira e se tornar um 
piloto profissional ou chamar um 
amigo para disputar uma corrida 
com a tela dividida. Ainda como 
adição ao Single-Player existe o 
modo Desafio (Challenge), que traz 
mais de 70 disputas diferentes que 
vão desde contagem de tempo, até 
ultrapassar determinado número 
de carros. Visualmente o game 
não traz muitas inovações, mas a 
jogabilidade dá uma boa sensação 
de velocidade. Porém, ao mesmo 
tempo em que FI é um título que 
se destaca por ser quase o único 
do gênero no Wii, isso não o isenta 


de pontos negativos. Para começar, 
não há quase nenhum realismo na 
Jogabilidade - mesmo usando o 
adaptador que imita o volante de 
um carro de verdade. Os controles 
são bem fáceis de pilotar, mas as 
carangas são quase indestrutíveis 
(não quebram mesmo com batidas 
muito fortes). Mesmo podendo 
escolher opções que deveriam 
aumentar a realidade como núme- 
ro de voltas, clima e até se a gaso- 
lina e os pneus gastam, o título 
peca na hora de mostrar fidelidade. 
Isso só nos faz chegar a conclusão 
de que Formula 1 2009 é um jogo 
com um grande potencial, mas 
que ficou inexplorado. Os velhos 
gamers vão condenar, os fas da F1 
podem gostar, mas a garotada é 
quem vai se divertir a valer. 

— Flávio Croffi 
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Produção: Atlus 
Desenvolvimento: 
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Diversão: 9.0 
Replay: 85 

Nota Final: 


8.0 


como SHIREN ANDA com essa 


níveis, armas 
para equipar e itens para usar, mas 
todos os Dungeons (labirintos) e 
itens são randomizados a cada 
partida, ou seja morrer significa 
perder todos as suas posses e tam- 
bém eventualmente toda a experi- 
ência acumulada. Esse tipo de jogo 
chama-se “Roguelike”. 

O game faz parte de uma série 
bem antiga, que começou no SNES 
(e foi portada para o Nintendo 
DS em 2008), e que manteve sua 
jogabilidade inalterada durante 
os anos. Shiren é um andarilho 
que tem a fama de silencioso e 
deixa sempre que seu parceiro, 


pacia nã cabeça? 


oppa, fale em seu lugar. A história 
revolve sobre a misteriosa Mansão 
arakuri, seus tesouros, é alguns 
mistérios sobre uma antiga lenda 

e uma princesa, mas a narrativa 
ica em segundo plano diante 

da premissa do gênero, que é a 
exploração de Dungeons, onde 
você irá passar a maior parte do 
empo. Você controla um ou dois 
personagens em turnos e as suas 
ações são globais, ou seja, se você 
der um passo ou atacar, tudo na 
Dungeon inteira também ganha um 
urno. É uma experiência que tem 
que-ser planejada, pois apesar de 
parecer fácil no começo, as coisas 
icam bem difíceis quando você 
chega na mansão, e mesmo tendo 
um parceiro para ajudar na maioria 
do tempo, o risco de perder está 
sempre presente. Gerenciamento 


cuidadoso de itens e dinheiro são 
essenciais, mas existem recompen- 
sas interessantes para quem resol- 
ve persistir na aventura. 

O visual é razoavel, porém duran- 
te a exploração dos cenários, os 
gráficos ao invés de serem um des- 
taque se tornam um impedimento 
quando a tela fica poluída com um 
monte de detalhes. Por outro lado, 
a trilha sonora é fantástica, com 
melodias suaves e atmosféricas 
que se ajustam perfeitamente ao 
tom do jogo que traz à tona um 
pouco do Japão Antigo. 

Shiren The Wanderer não é 
um game para todos os gostos. 
Jogabilidade tradicional, pode não 
ser interessante de início, mas 
quem curte o gênero e quiser se 
arriscar, certamente vai curtir. 

— Edson Kimura 


, já que pouco mudou desde 
que a franquia estreou há quase 
uma década. A grande novidade 
da nova versão é a possibilidade 
de utilizar a Balance Board para 
controlar os diversos labirintos 
pelos quais os macaquinhos 
rolam. Só que isso pode se tornar 
um problema para quem não é lá 
muito coordenado. Felizmente, se 
você não curtir a balança é pos- 
sivel utilizar o Wii Remote. Outra 
coisa bacana é que tiraram de vez 
as histórias bobinhas e as batalhas 
com os chefes, deixando o jogo 
com muito mais cara de fliperama, 


ou seja agora é só escolher um 
dos mundos do jogo e se divertir 
instantaneamente. 

Inicialmente estão liberados seis 
mundos com dez fases cada, cada 
qual com diferentes temas e níveis 
de dificuldade. O problema são os 
créditos finais que, além de serem 
demorados, aparecem cada vez 
que você finaliza um dos mun- 
dos do game e só dá para cortar 
depois de terminar pela segunda 
vez. Um saco! 

Existem ainda vários miniga- 
mes que podem ser jogados 
por até quatro jogadores, mas 
que mesmo enfrentando todos 
os seus amigos, ele logo se tor- 
nam dispensáveis e sem graça. 
Um inédito modo cooperativo 


se junta as novidades, onde o 
segundo jogador controla ape- 
nas uma mira para auxiliar o 
primeiro, destruindo obstáculos 
na tela que não haviam no modo 
Single Player, lembrando bastan- 
te como era o modo Multiplayer 
em Super Mario Galaxy. 

O jogo roda a 60 frames por 
segundo, o que realça a sua beleza 
gráfica. Talvez um dos grandes des- 
taques fique mesmo na excelente 
trilha sonora, com músicas cativan- 
tes e divertidas, lembrando muito 
as dos antigos jogos da SEGA. 

SMB: Step & Roll é apenas mais 
um jogo de uma série que pouco 
evoluiu durante os quase 10 anos 
de existência. 


— Bruno Lazzarini 
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*JRAGNAROK DS 


NÃO É MASSIVO ONLINE, MAS COMO JOGO DE AÇÃO NÃO DECEPCIONA 


RAGNAROK É UM DOS MAIS 
FAMOSOS MMORPGS HÁ UM 
BOM TEMPO. No Brasil, com cer- 
teza ele é referência de qualidade 
e serviço, com uma equipe inteira 
trabalhando na moderação, loca- 
lização e produção de conteúdo. 
Ragnarok é algo grande. Pela 
primeira vez (pelo menos de um 
título relevante como esse) um 
jogo online massivo se arrisca em 
uma plataforma diferente. O que 
podemos esperar de um game 
referência de um gênero típico e 
quase exclusivo dos computadores 
quando ele chega com uma versão 
para um portátil como o DS? 
Antes de começar a falar de 
Ragnarok DS é preciso entender 
algo: ele não é Ragnarok Online. 
Não compare, e não espere que 
os dois tenham qualidade equi- 
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valente. Estamos falando de um 
jogo com uma proposta diferen- 
te e com recursos muito mais 
limitados, portanto o critério de 
avaliação utilizado nessa análise 
é exclusivamente baseado no jogo 
de DS, pegando apenas referên- 
cias do MMORPG original. 
Ragnarok DS começa com uma 
pequena história mostrando um 
aventureiro protegendo uma garo- 
ta e um rapaz de um ataque de 
soldados. Sem revelar o motivo do 
ataque, ele fala para os dois fugi- 
rem e permanece combatendo. Na 
fuga, os dois jovens ficam encur- 
ralados e caem de um penhasco. 
Enquanto isso, o personagem prin- 
cipal (com nome personalizável, 
claro) está perto do túmulo de seus 
pais. Ele parece triste por não ter 
conseguido ajudar sua mãe quando 


ela estava doente, antes de morrer, 
e culpa o pai, um aventureiro, por 
tê-lo abandonado. 

Quando o protagonista está indo 
embora, ele encontra algo estra- 
nho caído perto de uma muralha: 
o corpo de uma garota. A menina 
acorda, mas, como você deve ima- 
ginar, não lembra de nada, só diz 
que precisa ficar perto do garoto 
que acabara de encontrar. 

Após alguns diálogos e tutoriais, 
você já pode sair para desbravar 
sua primeira Dungeon. O sistema 
de jogabilidade é o mais simples 
possível: você anda utilizando o 
direcional ou a tela de toque. Para 
atacar, basta apertar em cima do 
adversário e o seu personagem irá 
executar ataques até derrotá-lo. 

Usar habilidades especiais é tão 
fácil quanto. Existem ícones na 
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parte superior da tela: basta sele- 
cionar o ataque especial e realizar 
o movimento na tela de toque (as 
vezes são círculos, riscos ou apenas 
apertar no alvo). 


APESAR DE NÃO SER 
MASSIVO, LEMBRA MUITO 
A VERSÃO DE PC 
Os visuais de Ragnarok DS são 
muito bons, com uma pixel art 
belíssima. As cidades, inimigos e 
personagens foram criados com 
muita fidelidade à versão original 
de PC. A câmera possui alguns 
ângulos de aproximação, mas a 
melhor para se jogar é a mais dis- 
tante, que facilita a visualização 
dos caminhos dos calabouços. 

No decorrer da história você 
encontra outros personagens, pre- 
cisa resolver Quests e evoluir seus 


atributos. Assim como no PC, é 
possível mudar de classe e ganhar 
novas habilidades em cada uma. 

É muito gratificante evoluir em 
Ragnarok DS: por diversas vezes 
me peguei rondando uma Dungeon 
atrás de inimigos para ganhar 
experiência e subir alguns níveis 
extras. O sistema de evolução é 
ótimo e incentiva a jogar, mesmo 
com um pequeno probleminha. 
Apesar de ser muito intuitivo e 
simples, jogar Ragnarok DS por 
muito tempo dá a sensação de 
mais do mesmo. A experiência é 
muito parecida com a do MMO em 
combate, só que você está sozinho, 
não existe interação com outros 
jogadores de verdade, compra e 
troca de itens em tempo real etc. 
Isso não torna Ragnarok DS um 
jogo ruim, de forma alguma, mas a 


ESCOLHA SUA classe e explore 


o mundo 


falta de interatividade, até mesmo 
com os NPCs, deixa a jogatina um 
pouco cansativa. 

O modo Multiplayer até existe, 
mas é pobre demais. Trata-se de 
um local (acessado após algumas 
horas de jogo, apenas) onde é pos- 
sível se unir com mais dois amigos 
para desbravar algumas Dungeons. 
Não é criativo e não faz muito sen- 
tido, já que a sensação é a mesma 
de se jogar sozinho. 

Como um jogo da série 
Ragnarok, a versão para DS pode 
dar a impressão que foi feita 
superficialmente. Mas não seja- 
mos tão duros: se você sempre 
simpatizou com o estilo e gênero, 
mas nunca teve a chance de jogar, 
esse é o momento ideal de experi- 
mentar o universo dos MMO'S. 

— Lucas Patrício 
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RECUPERE OS SONS PERDIDOS COM MUIT, 


| MÚSICA CLÁSSICA! 


EM UMA CIDADE DOS SONHOS, 
ONDE TODO MUNDO GOSTA 

DE CURTIR UM SOM, VIVE O 
MAESTRO PRESTO, que usando 
seus dotes musicais conquista o 
coração da nova garota da cidade, 
Bella Bellissima. O vilão Staccato 
não ficou nada feliz com isso e 
resolveu roubar todos os sons 
do mundo, e agora cabe a Presto 
salvá-lo do silêncio. 

Maestro! Jump in Music surpreende 
pela originalidade, porque mistura 
tanto elementos de plataforma 
quanto de games musicais. 

Presto deve percorrer seis mundos 
que vão de locais como Veneza, na 
Itália, até o velho-oeste americano. 
Como são apenas três fases por 
mundo, o game é bem curtinho. 
Quem tiver gosto por jogos musicais 
certamente terminará o game pela 


primeira vez em menos de 3 horas. 
A jogabilidade com a caneta Stylus 
é muito boa e variada e até buracos 
negros servem para fazer um som! 
E os designers sabiam disso: cada 
cenário apresenta novos elementos 
na jogabilidade, o que faz com que 
você tenha surpresas até o final do 
game, que nunca fica repetitivo. 
Depois de terminá-lo, é liberado um 
novo nível de dificuldade, e aí tudo 
se torna ainda mais desafiador e 
divertido. Os gráficos do jogo são 
bonitos e coloridos, com design ins- 
pirado e personagens cativantes. 


MÚSICA PARA MAESTRO 
NENHUM BOTAR DEFEITO 
Deixei o melhor por último: a 
trilha sonora. Em Maestro! Jump 
in Music, a maioria das músicas 
que ouvimos são grandes com- 


posições clássicas, como “As 
Quatro Estações” de Vivaldi e a 
“5a Sinfonia” de Beethoven, mas 
o jogo ainda conta com música 
pop, em menor quantidade. Ainda 
sim, é bacana conferir “ABC” 
dos Jacksons Five ou “Fame”, 
que chegou a ganhar até uma 
versão em português gravada 
pela Sandra de Sá. Os arranjos 
são simples mas muitos deles 
ficaram até engraçados por conta 
dos instrumentos utilizados no 
game. Maestro! Jump in Music é 
um game diferente e original que 
prova que pequenas produtoras 
podem fazer Ótimos jogos usando 
a criatividade. Pode crer que deve 
vir muita coisa boa nos próximos 
games lançados pelo desconheci- 
do estúdio Pastagames. 

— Bruno Lazzarini 
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Em 22 de Fevereiro, descubra 


a beleza do infinito oceano 


enquanto desvenda os 


mistérios de uma antiga 


civilização submarina. 
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JAPÃO, O PAÍS 
DOS “USADOS” 


Talvez sejam pelas casas pequenas 
ou por ser um país do futuro que o 
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e forma que quase parecem 
(os. Eles cuid 


jogos considerados lançamentos 
do mais f de encontrar na 
prateleira de usados do que nas: 
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AA Ja CM e = 1 do título, desfazendo-se 
PAGUE OS OLHOS DA CARA em games clássicos da épocadoNES. E ER 


difíceis de encontrar como o car- 
tucho original do primeiro Super 
Mario do Famicom bem cuidado 
e na caixa chega mesmo a custar 
uma pequena fortuna por lá. 


mm Você encontra o que quiser, mas terá que deixar muitas verdinhas 


a ERR rear e 


até descendo escadas para um mos ao primeiro andar da loja, 
inóspito subsolo. É se aventuran- onde uma imensa estátua de Mario & 
do por um destes lugares que está está pronta para nos receber. Logo q 
a loja Super Potato, uma memória. somos pegos pela confusão de 
viva de todos os videogames já detalhes multicoloridos, centenas 
lançados no planeta. É lógico que de jogos, aparelhos antigos e itens 

ela tem um carinho especial pela como bichos de pelúcia e brin- 
Nintendo, que dominou o mercado quedos clássicos abarrotam um 
de games por tantos anos. Andar pequeno espaço. 


pela loja é sim passear por um Caminhando pelos corredores 
pouco da história da Nintendo. Em | apertadinhos prepare-se para uma 
Akihabara basta atravessar um surpresa atrás da outra. No primei- 


corredorzinho estreito e subir por ro andar além de televisões liga- 
um elevador decorado com carta- das em jogos como Super Mario 3, 
zes de clássicos da era &-bits como há um Game Boy de uns 2 meiros 
Mario e Donkey Kong que chega- de altura que era usado para pro- 
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Kitabayashi 


tuchos dourados de The Legend of 
Zelda de várias gerações e alguns 
dos primeiros games já lançados 
para o NES, que custam os olhos 
da cara. Alias, neste andar não 
faltam mesmo games clássicos 

de NES, SNES, N64, Game Cube e 
Game Boy, todos vendidos em suas 
embalagens originais. Os jogos 
mais "modernos" como Game Boy, 
Color, GBA, Virtual Boy, Nintendo 
DS e Wii ficam no segundo andar, 
onde estão também dezenas de 
livros e revistas antigas, bem como 
uma série de prateleiras voltadas 
apenas para Game Music, onde 

é possível encontrar uma gama 
imensa de compositores e muitos! 
CDs clássicos com trilhas sonoras 
dos mais diversos tipos. Os fás de 


tantos cla 
prateleira deguias de 


Koji Kondo ficam mesmo alucina- 
dos neste lugar! 

Depois de passar tanto tempo 
em apenas dois andares da loj 
você vai ficar se perguntando 
como pôde ficar tanto tempo 
em um espaço tão pequeno. 

Mas enfim é hora de subir ao 
derradeiro terceiro andar. Em 
um local com cheiro de fumaça 
de cigarro existe um Solid Snake 
em tamanho real e, em meio a 
uma decoração escura que lem- 
bra aqueles clássicos fliperamas 
de antigamente, você encontra 
o trono! Sim, um trono feito 
inteiramente com cartuchos de 
Famicom (o NES japonês) colados 
uns aos outros. É neste local que 
você vai encontrar alguns dos 
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maiores games da história e terá 
a chance de reviver uma partida 
do primeiro Street Fighter ou até 
mesmo de jogar Pac Man em um 
arcade clássico que nunca che- 
gou ao Brasil. 

A Super Potato é um sonho para 
qualquer gamer, mas ela não é a 
única loja, pois existem outras 9 
iguais espalhadas pelo arquipé- 
lago japonês. É impossivel sair 
de lá sem uma sacola e eu acabei 
deixando uns bons trocados por 
lá, mas levei para casa um baralho 
da Nintendo e um chaveiro feito 
de um jogo do clássico Famicom 
Disk System, que me fazem lem- 
brar do passado brilhante de 
uma das maiores empresas de 
games do planeta. Gw 


go 


Here we 
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ESTUDA: Lapa, 
São Patilo (SP) 


CURSO QUE FAZ: | 


PlayGame 


NW: Como você vê o mercado 
de games atualmente e por que 
decidiu investir nessa área? 

ALEXANDRE: Sou novo na área, 


| então, a minha visão talvez ainda 
| não seja bem apurada. Eu venho 


da indústria de propaganda, que 
já é extremamente bem esta- 

+ belecida e organizada aqui no 
Brasil, ou seja, é fácil de enten- 
der onde o trabalho e o talento 
de qualquer um pode se encai- 
xar. A indústria de game no Brasil 
está só começando e parece um 
pouco confusa, um pouco difícil 
de penetrar e entender. 


Sendo um publicitário, em que 
você acha que isso pode ajudar 
você na hora de produzir para 
games? 

O raciocínio básico de alguém 
que trabalha na criação publicitá- 
ria é olhar o que está sendo feito, 
pegar os elementos do universo 
do cliente e inverter tudo, fazer 
o que ninguém está fazendo. O 
objetivo é fazer com que o con- 
sumidor reaja. Mostrar para ele 
uma nova porta, um jeito novo de 
ver algum tema, um jeito que ele 
ainda não conhecia. A verdade é 
que no mundo tem coisas mais 
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legais pra fazer 
do que consumir 
propaganda, 
então, temos que 
ser precisos em 
criar conteúdo 
bacana a ponto 
das pessoas 
terem vontade 
de consumi-los, 
de rir, de emo- 
cionar. Se eu 
conseguir fisgar a atenção 
por alguns segundos, o suficiente 
para que ele entenda o posicio- 
namento do meu produto, então 
passei de nível! É a ideia e, no 
meu caso, a direção de arte, em 
função de um objetivo: os olhos 
do consumidor. 


De quais áreas você recebe mais 
influências nas suas criações? 
Games, cinema, quadrinhos? E 
quais profissionais de cada área 
você mais aprecia? 

Eu adoro cinema e quadrinhos. 
Mas não saio de casa sem um bom 
livro na mochila. Sou fascinado por 
animação, de anime a Coraline. 
Agora, acho que a base da minha 
educação artística é bem clássica: 
o desenho, a fotografia e a pintura. 
Do ponto de vista da direção de 
arte, não consigo me ver sem dese- 
nhar, visitar uma boa exposição de 
artes plásticas ou um ateliê. 


Com quais áreas você mais 

se identificou no curso do 
PlayGame? 

Fazer modelos em Clay é o máxi- 
mo! Achei demais a construção de 
todo o concept, da estruturação, 
conceitualização, do papel até a 


modelagem. É um processo bem 
complexo e divertidissimo. Fazer 
um level em UnReal é viciante, 
passei várias madrugadas com o 
static mashes. 


Quais tipos de jogos você mais 
gosta e quais mais te influenciam 
nas suas criações? 

Gosto bastante de God of War, 
Bioshock e Arkahan Asylun. Não 
joguei, mas achei as câmeras e as 
coreografias de Bayonetta demais. 


Seus trabalhos se destacam 
muito, principalmente pela cria- 
tividade empregada. Qual pro- 
cesso de criação você emprega? 
Meu processo é o mesmo de 
quando estou criando para 
propaganda. Pego o tema e mer- 
gulho ao máximo nele mesmo, 
tento explorar todas as possibi- 
lidades e vou experimentando 
cada vez mais fundo. Nesse 
momento, evito ficar olhando o 
que já foi feito sobre o mesmo 
tema, assim mantenho a origina- 
lidade. No fundo cada trabalho 

é uma briga entre o tema e a 
minha força para procurar o que 
ainda não foi feito. 


NW: Por que você deseja entrar na 
área de desenvolvimento de jogos? 
CINDY: Porque o desenvolvimen- 
to dos gráficos dos jogos são 
muito interessantes para mim, 
principalmente porque trabalho 
na área de design. Isso me ajuda 
muito a saber mexer nas ferra- 
mentas de 3D e animação. 


As pessoas tem às vezes pre- 
conceito por uma menina que- 
rer desenvolver ou até mesmo 
jogar videogame. O que você 
acha disso? 

Eu acho que hoje em dia é super- 
normal uma garota jogar video- 
game. Nas gerações atuais, esse pre- 
conceito é de uma minoria. Mas como 
as pessoas com quem me comunico 
sao mais adultas e são de uma 
geração em que videogame é coisa 
de menino, acabo sofrendo alguns 
preconceitos, sim. Mas isso ocorre 
principalmente pela ignorância por 
parte das pessoas. Videogame é 
coisa séria. Se não fosse, o curso 
da Saga e a faculdade de Design 
de Jogos nem existiria. Mas acho 
que entre os garotos que desen- 
volvem jogos, ter uma garota 


+ entre eles que compartilha dos 

| mesmos interesses é bacana, 

| pois há muitos garotos que têm 
| vergonha de conversar com uma 
| menina e quando eu converso 

| com eles, eu percebo que aca- 


bam se soltando um pouco mais. 


| É divertido. 


Quais áreas você mais se identi- 


| ficou no curso? 
/ Eu me identifiquei mais com a 


modelagem em 3D e animação, 
que são meus maiores desafios. 
Não vejo a hora de modelar perso- 
nagens no Maya. 


Quais tipos de jogos você mais 
gosta e quais mais te influenciam 
nas suas criações? 

Eu gosto muito de jogos de terror, 
aventuras, corridas, lutas. Gosto 
de GTA, Mario Kart, O Poderoso: 
Chefão, Scarface, Burnout, Bully, 
Silent Hill, Call of Duty, CS, Metal 
Gear. Os que mais influenciam 
minhas criações são God of War, 
Fatal Frame e Metal Gear. 


Como você acha que a Saga pode te 
ajudar a conseguir seus objetivos? 
A Saga tem uma ótima infra-es- 
trutura e Ótimos professores. As 
aulas são dinâmicas e divertidas. 
Só não aprende quem não quer. 
Às vezes os professores 


TA O GAME 


nos deixam jogar durante a aula, 
para nos basearmos nos cená- 
rios, como Unreal Tournament 3. 
Apesar de eu ser péssima nesse 
jogo, ele me ajuda 

a criar cenários. 


Você recebe influências de outras | 
áreas que te ajudam a criar? 
Quais seriam? | 


Bom, como sou designer gráfi- eus 

ca, estou a par de quase tudo 

no mundo do design, que é de Lapa, | 
meu interesse. Eu me baseio em sao rabjo(SE) 
ilustrações, capas, quadrinhos, | 
propagandas, fotos. PlayGame | 


Em quais áreas você acha que | | 
pode aplicar o que aprendeu na | | 
Saga, além de desenvolvimento 
de games? 

Em muitas coisas como curtas, 
logos, ilustrações, propagandas, 
design de interiores e de móveis. Há 


No que você acha que o curso da 

Saga se diferencia dos outros? 

A quantidade de programas e coi- 

sas que se aprende na Saga, que 

são muitas e de qualidade, são um E 

grande diferencial. Os professores | 
| 
| 


são maravilhosos e o que é interes- | 
sante também são os certificados | 
Autodesk que o aluno do PlayGame | 
pode receber ao final do curso. | 


Nintendo DS 
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série Ace Attorney já foi 
considerada um “simula- 

RB dor de advocacia”, mas na 
verdade o “sistema judiciário” apli- 
cado ao jogo, onde você é culpado 
até que prove o contrário, pode-se 
dizer que não condiz exatamente 
com os processos burocráticos da 
vida real. Mas a série faz sucesso 


mesmo por causa de seus persona- 


gens carismáticos, diálogos engra- 
çados e histórias sempre empol- 
gantes. E agora, depois de vários 
jogos atuando como os advogados 


Phoenix Wright e Apollo Justice, 
finalmente chegou a hora de ver 
como as coisas são no outro lado 
da banca, no papel do pomposo 
procurador Miles Edgeworth. 
Não que muita coisa tenha 
mudado: apesar de parecer drás- 
tica essa mudança de papéis de 
advogado para procurador, isso 
não fez o jogo ficar muito dife- 
rente dos seus predecessores. 
As mecânicas são as mesmas, 
ou seja, através de muito diá- 
logo escrito, você procura por 


pistas, interroga testemunhas, 
aponta contradições e com essas 
informações tenta solucionar um 
grande mistério. Uma barra no 
canto superior esquerdo da tela 
mostra quantas chances você 
tem ao apresentar um argumento 
ou dedução, mas conseguir um 
Game Over errando é bem difícil, 
e mesmo que isso aconteça, a 
penalidade é apenas recomeçar o 
capítulo do Checkpoint ou do últi- 
mo jogo salvo, algo que você pode 
fazer a qualquer momento. 


PIl even let. ; 
ME ui SA just now. 
ESSES DOIS aí[ 


Em relação aos anteriores, Ace 
Attorney Investigations felizmen- 
te implementa algumas melho- 
rias sutis, que finalmente atuali- 
zam convenções já meio datadas 
da série. Agora você controla 
Miles em terceira pessoa, e cada 
cena de investigação é contida 
apenas em uma ou duas telas, o 
que torna essa parte mais limita- 
da e interessante, pois nos games 
anteriores, onde frequentemen- 


te era a mais enfadonha você 
tinha que ficar tocando em tudo 
quanto é lugar sem sentido para 
encontrar pistas. E as sequências 
de interrogatório continuam as 
mesmas, com a diferença de que, 
no papel de procurador, você não 
está apenas pressionando uma 
testemunha, mas sim tentando 
argumentar e achar falhas nas 
lógicas das teorias apresenta- 
das por outras pessoas. A única 
real novidade na jogabilidade é 
o botão de Logic (lógica), onde 


Miles coleta pistas e tem que 
descobrir a conexão entre duas 
ideias. É fácil, intuitivo e uma fer- 
ramenta interessante para deixar 
o jogo mais interativo. 

Por outro lado, é preciso dizer 
que alguns dos aspectos mais 
irritantes ainda persistem. Não é 
possível escolher a velocidade do 
texto, e junto com o fato de que 
durante as análises dos testemu- 
nhos e argumentações você tem 
que ler as mesmas passagens de 
texto várias vezes, isso torna o 
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jogo mais longo do que deveria. 
É possivel avançar texto previa- 
mente visto segurando o botão B 
ou pressionando o botão de texto 
na tela de toque, mas ainda não é 
bem o ideal. 

Os gráficos são simples, mos- 
trando cenários comuns tais como o 
interior de um avião ou um parque 
de diversões, mas são detalhados e 
charmosos. Os retratos dos perso- 


nagens durante as discussões são 
expressivos, e são parte essencial do 
atrativo da série. A música continua 
no mesmo estilo dos outros jogos, 
com temas na maioria atmosféricos, 
que servem perfeitamente para 
embalar as cenas mais dramáticas e 
empolgantes. Algumas músicas fora 
reutilizadas de outros Ace Attorney, 
mas elas dão um toque especial de 


nostalgia, principalmente para os fás. 


Você não precisa ter jogado os 
outros Ace Attorney para entender a 
história, mas fãs da série vão gostar 
das referências aos jogos anteriores. 
Além disso os novos personagens 
são alguns dos mais interessantes 
que a série já ofereceu. O jogo tem 
cinco casos com mistérios diferentes 
que de início não parecem ser rela- 
cionados, mas que fazem parte de 
uma trama maior ligada a um caso 


ocorrido há 10 anos: o incidente 
KG-8. A história começa um pouco 
devagar, mas cada um dos casos 
adiciona mais questões e fatos 
interessantes até a sua fantástica e 
explosiva conclusão, onde todos os 
mistérios são solucionados. 

O único porém para o público 
brasileiro é que o jogo é comple- 
tamente baseado em texto, e por 
isso é indicado apenas para quem 


tem um bom domínio de inglês. 
Agora se você é fá da série, ele é 
obviamente um jogo mais do que 
recomendado, e mesmo quem não 
conhece vai achar essa exposição 
absurda do mundo jurídico uma 
aventura divertida e intrigante. A 
série nunca divergiu muito de sua 
fórmula básica, mas isso é um tes- 
tamento do indiscutível charme do 
seu universo. 


deh Prosecutor's Of 
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Teses e cera 


O diretor Tsuyoshi Yamazaki e 


sobre a produção 


A série Ace Attorney tem 
características bem japonesas, 
mas surpreendentemente, ela 
faz bastante sucesso no oci- 
dente. O que você acha disso? 
MOTOHIDE ESHIRO: Toda a nossa 
equipe de produção está muito 
impressionada por haver tantos fas 
ardorosos da série fora do Japão. A 
história do jogo reflete, sim, costu- 
mes e humor japoneses, mas nossa 
equipe de localização faz o máximo 
para otimizar o conteúdo para o 
público ocidental. O sucesso da fran- 
quia no ocidente é o resultado deste 
excelente trabalho, e eu estou muito 
grato a eles e aos fás pelo apoio. 


Como é o processo de criar o 
mistério de um crime? É um pro- 
cesso linear ou primeiro o assas- 
sinato é criado e os detalhes 
posteriormente adicionados? 
TSUYOSHI YAMAZAKI : Na maio- 
ria das vezes, criamos primeiro 

o cenário do crime, que é o ele- 


o produtor Motohid 


A ESSÊNCIA DO MISTÉRIO 


e Eshiro nos falam um pouco 


de Ace Attorney Investigations: Miles Edgeworth 


mento crucial para impressionar 
os jogadores desde o começo, 

pois uma abertura interessante 

é muito importante para o jogo, 
onde é necessário fisgar a atenção 
logo de início. Em seguida criamos 
os truques e mistérios ao redor, e 
finalmente, depois que todos esses 
pontos chave estão no lugar, vem 
os detalhes da história. 


Como é realizada a pesquisa para 
os jogos? Vocês examinam julga- 
mentos e cenas reais de cri ] 
TY: A equipe de produção 
de Ace Attorney visitou uma 
corte para observar um julga- 
mento real para pesquisa, e 
também tivemos a oportuni- 
dade de entrevistar um pro- 
curador ao criar Ace Attorney 
Investigations, e ele falou sobre 
o seu trabalho com entusiasmo, 
o que contribuiu para inspi- 

rar os fortes ideais de Miles. 
Entretanto, não pesquisamos 


— Edson Kimura 


cenas reais de crimes para a 
produção deste jogo e os per- 
sonagens e histórias são total- 
mente ficcionais com um certo 
elemento de “fantasia”, dirigido a 
um público mais velho. Isso por- 
que é difícil balancear elementos 
sérios, de histórias de crimes 
reais com, por exemplo, um per- 
sonagem com uma roupa cheia de 
bordados ou uma auto-intitulada 
criminosa mestre no jogo. 


Miles Edgeworth é 


um pro- 
as ele age mais 


como um detetive em Ace 


curador 


em personagens da li 
tais como Sherlock Holmes e 
Hercule Poirot? 

TY: Eu acho que a série Ace 
Attorney foi influenciada por 
esses personagens de certo 
modo, do mesmo jeito que 
certos seriados de TV e filmes 
abordam mistérios e pensa- 
mento lógico. Miles Edgeworth 


| “Toda a nossa equipe de produção está muito impressionada 
| por haver tantos fas ardorosos da série fora do Japão” 
| — Motohide Eshiro 


se comporta como um detetive | 
porque procuradores japoneses | 
| 


A 


(ao contrário dos ocidentais) 
têm esse papel, eles investigam 
diretamente a cena do crime e 
interrogam testemunhas. 


Na versão em inglês do jogo, 
Miles Edgeworth é sarcástico 

e direto nas suas observações, 
mas no Japão as pessoas não 
falam normalmente assim. Ele é 
diferente na versão japonesa? 
TY: A personalidade de Miles é 
exatamente igual nas duas ver- 
sões do jogo. Apesar do seu jeito 
ocidental aristocrático, é possível 
encontrar uma pessoa japonesa 
que age exatamente como ele. 
Miles de fato parece esnobe, 
cínico e direto em algumas partes 
do jogo, mas essas são apenas as 
facetas exteriores da sua perso- 
nalidade verdadeira. No fundo, 
ele é uma pessoa decidida e com 
um forte senso de justiça. Ele é 
retratado como um gênio no jogo, 
mas ele também age com humor 
em certas situações, denotando 

a sua personalidade amigável. 
Todas essas características huma- 
nas fazem dele um personagem 
muito interessante. 


De todas as parceiras na série, 
Kay Faraday é a mais interessan- 
te. Quais foram as inspirações 
para o seu design? 

TY: O nosso objetivo foi ilustrar a 
personalidade dela em contraste 
com Miles Edgeworth, que é um 
sério oficial da corte com uma 
personalidade calma, e chegamos 
a algumas palavras-chave como 
“auto-intitulada criminosa mestre”, 
“energética amante de festas”. O 


“E difícil balancear elementos sérios de histórias de crimes reais 
com, por exemplo, um personagem com uma roupa cheia de 
bordados ou uma auto-intitulada criminosa mestre no jogo” 


— Tsuyoshi Yamazaki 


papel dela no jogo é animar Miles 
com a sua personalidade otimista, 
eo seu visual é uma combinação 
de elementos únicos que simbo- 
lizam as características de “ladra 
japonesa”, tais como “nó de cabelo 
tradicional” (usado pelos samurais), 
padrões japoneses nas suas roupas 
e botas que lembram as meias 
tradicionais “tabi”. A sua franja e 
cachecol foram inspirados na ima- 
gem de um corvo voando à noite, 
para enfatizar o seu papel de ladra. 


Existem planos para um Ace 
Attorney Investigations 2? 

ME: Eu gostaria que todos os fás 
experimentassem este primeiro 
Ace Attorney Investigations. Se 
recebermos muitas reações posi- 
tivas dos fãs, há uma boa chance 
de que uma continuação seja pro- 
duzida. Certamente nosso time 
de produção irá atender aos seus: 
desejos. No final tudo depende do 
suporte dos fãs, portanto joguem 
e nos digam suas opiniões! 


Podemos esperar outros jogos 
como “Ace Detective: Dick 
Gumshoe” ou “Ace Judge”? 

ME: Eu acho que idéias como essa 
são interessantes, mas não esta- 
mos planejando produzir títulos 
com esses temas. 


A piada com as escadas (“ladder” 
e “step-ladder”) sempre aparece 
em todos os jogos da série. Ela é a 
mesma em japonês? 

TY: Certamente, essa é uma 


piada simbólica em todos os Ace 
Attorney. Tanto que alguns jogado- 
res japoneses tendem a procurar 
pela escada desde o começo de 
cada jogo, e essa piada se tornou 
uma das características mais 
importantes da série! 

(Explicando: em português, a 
palavra para descrever os tipos de 
escada é a mesma, mas em inglês e 
japonês existem a “ladder”, que é a 
escada simples reta e “step-ladder”, : , 
que é a escada que tem o formato : L 
de “V” invertido. Nos games, a a | 
piada é que sempre ao examinar 

uma escada fala-se o nome errado 
e outro personagem sempre vem e 
corrige a observação.) 


O que vocês podem dizer para 
os fãs brasileiros que estão 
estudando desenvolvimento de 
jogos e que querem ser produ- 
tores no futuro? 

ME: Trabalho em equipe é essencial 
no desenvolvimento de um jogo, já 
que é feito com a contribuição de 
muitas pessoas. Eu acho que parti- 
cipar de esportes em equipe ajuda 
muito. É importante também não 
se expor apenas a jogos de video- 
game, mas também outras mídias 
que podem servir de inspiração, 
tais como teatro e filmes. 


Existem muitos fás de Ace 
Attorney no Brasil, 

venham nos visitar. 

ME: Eu adoraria ir ao Brasil 
algum dia e me encontrar com 
todos os fás de Ace Attorney! 
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tar Racing do Wii e do nintendo DS € avaliamos para você! 
— Bruno Lazzarini 


amos Sonic & SEGA AIÍ-S 


Jog 


ós aqui da redação 
pegamos este jogo meio 
céticos, pois não con- 


fiamos em nada no trabalho da 
Sumo Digital, principalmente 
após a decepção que foi SEGA 
Superstar Tennis. Mas parece 
que eles acertaram desta vez. 
Isso porque a produtora soube 
reproduzir fielmente o famoso 
gênero de corrida criado pelo 
clássico Mario Kart. 


Plataforma: 
wii 


Produção: 
Sumo Digital 


Desenvolvimento: 


Diversão: 70 
Replay: 90 
Nota Final: 


8.0 


E 


Plataforma: 
DS 


Produção: 
Sumo Digital 


Desenvolvimento: 
SEGA 


Gênero; Corrida 
Jogadores: 1-4 


Gráfico: 8.0 
Som: 8.0 
Jogabilidade: 8.0 
Diversão: 75 
Replay: 9.0. 

Nota Final: 


8.0 


Enquanto no jogo do encanador é fácil reco- 
nhecer todos os personagens, em Sonic & SEGA 
AlI-Stars Racing só os gamers das antigas é que 
| vão saber quem são eles. Por isso resolvemos 

| dar uma colher de chá e criar um guia de perso- 
nagens para facilitar a sua vida. 


A nave espacial Opa-Opa luta contra inimigos 
estranhos em um bizarro e divertido game de 
simulação ("navinha"), totalmente diferente do 
que havia na época. Se você nunca jogou fica a 
dica: corra para o Virtual Console e confira por- 


que vale a pena. 


| 

E : Crazy Taxi (2000) 

| Que Táxi do Gugu que nada, quero ver você 

| andar no táxi de B.D. Joe! Em Crazy Taxi, o malu- 
| cão não respeitava nenhum sinal de trânsito, 
nem mesmo os limites das ruas: o que importa é 
chegar o mais rápido possível ao destino! 


| 
| 

| 

| 

| Os irmãos Bonanza são ladrões que roubam 

| lugares como bancos e galerias de arte no 

| homônimo jogo da SEGA, mas isso era, claro, 

| na versão japonesa, pois na versão americana 

| eles estão testando o sistema de segurança dos 
| lugares e ajudando a polícia a recuperar evidên- 
| cias de crimes. 

| 

| 

| 

| 

| 

| 


ju Ch t (2000) 


Os ratinhos fofinhos de Chu Chu Rocket querem 
apenas viver longe dos gatos, e para isso con- 
tam com a sua ajuda para resolver os divertidís- 
simos puzzles. 


A simpática Amy é uma grande fã de Sonic (e 
quem não é?) e quer se tornar sua namorada, 
por isso fica sempre no pé dele. Apesar de Sonic 
não dar bola, ele vive resgatando-a dos apuros. 


Pri ape : Space Cha els 
Ulala, a repórter do Space Channel 5 vai salvar o 
| mundo dos Morolians, uns aliens que estão for- 
| cando as pessoas a dançar e, com isso, querem 
| dominar a galáxia! Inusitado, não? Mas com seu 
| gingado e suas armas, Ulala parte para salvar a 
humanidade no game Space Channel 5. 


SONIC EM UM CARRO? 
Quem já jogou Sonic vai se espan- 
tar ao ver o espinhento corredor 
dentro de um carro, e não per 


ele dispensa o carro: é na hora 
do All-Star Move, que é um poder 
específico que cada corredor 
possui em All-Star Racing. Neste 
momento, Sonic pega todas as 
uma toda envenenada. Enfim, se Chaos Emeralds e vira Super 

a pé ele corre mais rápido do que Sonic, largando o carro e corren- 
qualquer carro, o único motivo do em uma velocidade incrível. 
Talvez o All-Star Move seja um 
dos pontos inovadores do game 
em relação a outros do gênero, 
mas esses especiais têm um pro- 
blema: alguns são muito melho- 
res que outros. Para compensar 
isso, na maioria das vezes apenas 


que é qualquer caranga, mas sim 


dele ter virado motorista é sim- 
ples: dar uma colher de chá para 
os outros concorrentes. Seria 
covardia se ele usasse logo toda 
sua velocidade em um game de 
Bom, mas há sim um 
certo momento do game em que 


Sonic dispensa apre- 
sentações: já foi um 
dos maiores rivais 
de Mario e costuma 
salvar o mundo dos 
malígnos planos do Á 
Dr. Eggman. 


quem está comendo muita poeira 
é que consegue usá-los, o que 
acaba não fazendo tanta diferen- 
ça no balanceamento do jogo. 
Isso significa que tanto quem 
está usando a caranga de Sonic, 
quanto quem está com Alex Kidd 
na sua motoquinha, tem a chance 
de vencer a competição. O game 
ainda possui uma série de itens 
especiais que você pega no meio 
da corrida, e cada um deles pro- 
voca um efeito em outros corre- 
dores. Como se isso já não fosse 
uma cópia descarada de Mario 
Kart, a grande maioria dos itens 
também são muito parecidos com 


os que já conhecemos de outros 
games do gênero. Além disso, 
a jogabilidade também segue o 
mesmo caminho: corra, jogue 
itens nos adversários, use All-Star 
Moves e garanta a vitória. Por 
isso fica a dica: se você ainda não 
aprendeu a fazer o drift (aquela 
derrapada estratégica nas cur- 
vas) em jogos do estilo, é bom 
aprender pois aqui é importante 
também, embora mais fácil de 
executar. 

Os modos de jogo também 
são parecidíssimos com os de 
Mario Kart, possuindo as copas 
da mesma forma que no jogo 


O gatão roxo leva 
uma vida tranquila, 
só curtindo uma pes- 
caria ao lado de seu 


companheiro, Froggy. 


Mas acaba entrando 
numa confusão para 
salvar o amigo sapo 
quando ele engole 

uma Chaos Emerald. 


O único que consegue 
competir em veloci- 
dade com o ouriço 
azul foi criado pelo 
avô de Robotnik há 
50 anos, enquanto 
pesquisava o cami- 
nho para imortali- 
dade na tentativa de 
salvar sua neta, Maria 
Robotnik, de uma 
doença incurável. 


E | 
Um cientista inteli- | 
gentíssimo com 300 | 
de Qlquecriaas mais | 
bizarras máquinas 

para tentar conquis- 

tar o mundo, e só 

não consegue porque 
Sonic e seus amigos 
sempre frustram seus 
planos estúpidos. 


Criado para ser 
o rival de Sonic, 
Knuckles tem como 

objetivo proteger a | 

Master Emeraldde | | 
cair nas mãos erra- | 
das. Enganado por Dr. | 
| Eggman (Robotnik), | 
| Knuckles acredita que | 
Sonic queria roubar | 
a esmeralda e fica 
contra o nosso herói 
durante Sonic 3. 


Por ser um garotinho 
muito corajoso, Billy 
Hatcher foi escolhido 
pelo Deus Galinha (2) 
para salvar o mundo 


: de Morning Land, E ER E E F 
chenmile (2000) | “que foi dominado por Nintendo: são quatro pistas por Channel 5 ou Alex Kidd. Na 


O jovem japonês que | corvos. copa e é preciso ficar em primei- versão para Wii as músicas são 

deseja vingar a morte ro para poder prosseguir. Uma todas dos jogos originais, então 

do seu pai protago- novidade é o modo de Missões, prepare-se para curtir um sonzi- 

nizou um dos games É ne x 

mais caros da história que possui desafios interessantes nho de Sonic Heroes ou Samba 
que certamente irão entreter os de Amigo enquanto estiver ace- 


e foi um dos maiores 
responsáveis pela feras no volante. lerando fundo. E se você quiser 
Suelen Cie Talvez o que chame mais aten- liberar mais músicas, pistas ou 
do de consoles. Ainda à o. sda à ; 
sim, Shenmuee Ryo | ção dos gamers clássicos sejam personagens, basta comprá-los; 
têm lugar garantido , ú mesmo as pistas. Todas elas com as milhas que você ganha 
no coração de todos são bem malucas e possuem ao completar as corridas, copas 
os fãs desta grande e F rei 
empresa um design muito interessante, e desafios que ficam dentro da 
inspirado em jogos da SEGA. opção “License” que parecem 
Infelizmente, apenas seis séries simples, mas nem por isso são 
serviram de inspirações para fáceis. Um fato curioso é que 
os traçados, enquanto algumas apesar das pistas terem todas o 
ficaram de fora como Space mesmo nome nas versões para 


Jacky Briant, além 
do lutador do pri- 
meiro jogo de luta 
poligonal da história 
dos games, ainda é 

corredor de Fórmula 
Indy, onde é conheci- 
do como Blue Flash. 
Junto de Akira Yuki, 

um de seus adversá- 
rios nos ringues, ele 
resolve se aventurar 
em All-Star Racing. 


j Bal 
O macaquinho simpá- 

tico que vive dentro 

de uma bola quer “ 
recuperar as bananas 

que seu arquinimigo 

roubou de seu povo, | 

e para isso conta | 

com a ajuda de seus 
amigos para passar 
através dos mais 
cabeludos desafios. 


MILES “TAILS” 
PROWER 
Primeira aparição: 


da diz que qu 


ails ainda é 
criança, ele só po 
duas delas. 


Uma das opções mais divertidas 
da versão Wii de Sonic & SEGA 
All-Star Racing é a inclusão 

dos Mil ao game. Sendo assim, 
você pode colocar todos os seus 
familiares para o ajudarem na 
hora da competição. 


ALEX KIDD 

Primeira aparição: 

Alex Kidd in Miracle 
q 


m um mundo 


-ke 


AMIGO 
Primeira aparição: 
Sam e Ami 


ZOBIO AND ZOBIKO 
Primeira aparição: 


do cemitéric 
am. Bizarro! 


Nes: «se N 
dy es E Ap é bs R fo 
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FELIZ ANIVERSÁRIO, 


KONAMI! 


a ada 


PRIMEIROS ANOS 
Não-se iluda achando que a Konami 
sempre fez parte do mercado de 
games. Fundada em 21 de março 
de 1969 por Kagemasa Kouzuki 

e mais dois amigos na cidade de 
Osaka, a Konami abriu as portas 
altgando e reparando máquinas de 
Jukebox (aquela velharia que toca 
uma música de sua escolha em 
troca de uma moeda). Esta linha de 
negócio se seguiu por anos e foi 
essencial para a consolidação da 
marca, expansão e investimento 
em novos produtos. Em 1973, aos 
32 anos, Kouzuki comprou a parte 
de seus amigos co-fundadores e 
migrou para o mercado de games 
manufaturando máquinas de 
arcade. Importante ressaltar que 
ainda não produziam seus pró- 
prios jogos, apenas montavam e 
revendiam arcades (fliperama em 
português!) pelo mundo afora. 


EVOLUÇÃO 
DOS LOGOS 


ARCADES, MSX E A 
NINTENDO 

E no ano de 1981 que chegamos ao 
que realmente interessa: os jogos. 
Ampliando seus serviços, a Konami 
investiu em novas tecnologias e 
passou a produzir seus próprios 
games. Abandonou o posto de 
mera montadora e passou a ser 
responsável pela criação de games 
desde a ideia inicial, programação. 
e confecção do cartucho. Frogger, 
Seramble e Super Cobra foram 
seus três primeiros sucessos. Nesta 
fase, a Konami ganhou notoriedade 
ao explorar o estilo de tiro com 


títulos como Time Pilote Gyrus. A 
enorme aceitação do público foi 
essencial para que dois anos mais 
tarde investissem no mercado até 
então inédito de games para PC. 
Focaram no MSX, um PC produzi- 
do pela Microsoft japonesa. Assim 
surgiram as séries Castlevania e 
Metal Gear Solid. 

Foi no ano de 1985 que a histó- 
ria da Konami e da Nintendo se 
cruzaram. A Konami foi uma das 6 
empresas responsáveis pela manu- 
fatura e venda do lançamento da 
Nintendo conhecido no Japão como 
Family Computer, o Famicon que na 
América do Norte, Europa e Oceania 
chegaria as lojas com o nome de: 
Nintendo Entertainment System, o 
saudosista NES. O console de &-bits 
foi um sucesso e muitos dos jogos 
mais vendidos do NES foram produ- 
zidos pela Konami. 


ANOS 1990 E ATUALIDADE 

E quem disse que trabalhar com 
videogame não dá dinheiro? Graças 
a Konami, seu fundador e atual CEO 
Kagemasa Kouzuki é o 34º homem 
mais rico do mundo! Kouzuki 
entrou para o seleto grupo de 
multimilionários durante os anos 


1990, época em que a parceria com 
a Nintendo diminuiu e iniciaram-se 
os trabalhos com a Sega, através 
dos jogos para Megadrive, e, já no 
final da década, com a Sony. Em 
2005 adquiriu a também produtora 
de jogos Hudson, que é responsá- 
vel pelas franquias Bomberman: 

e Mario Party, onde no Japão os 
lucros chegam a rivalizar com a 
da própria Konami. Somando-se 
isso aos recentes sucessos de 

Pro Evolution Soccer, Metal Gear 
Solid 4 e Silent Hill: Shattered 
Memories, no ano passado a 
Konami fechou o faturamento com 
algo em torno de U$ 3.24 bilhões. 
É, nada mal mesmo para uma 
empresa que começou como ofici- 
na de garagem em Osaka, 


A INFLUÊNCIA NA VIDA DOS 
GAMERS 

Uma coisa é fato: a Konami e-seus 
jogos fizeram e ainda fazem parte 
não só da infância como da his- 
tória de vida de muitos gamers. 
Isso oferece um apelo emocional à 
marca que pouquíssimas empresas 
podem se orgulhar de possuir. A 
equipe de redação da Nintendo 
World se inspirou nesse fato e 


resolveu perguntar para alguns 
gamers famosos qual foi o jogo-da 
Konami que mais os marcou'e por- 
quê. Saca só o que disseram! 


Fábio Yabu 

Escritor e autor das 

Princesas do Mar 

O jogo da Konami que mais me 
marcou foi Sunset Riders, de 
arcade. Acho que foi um jogo 
inovador em vários sentidos, por 
ir na contramão do que se espe- 
raria de um videogame na época 
e apresentar 4 cowboys como 
personagens principais. Os grafi 
cos eram revolucionários para a 
época, e as explosões de dinami- 
te pixelada me marcam até hoje. 
Depois ainda joguei a versão do 
Super Nintendo. 


Guilherme Brigas 
Dublador 

Silent Hill me marcou profun- 
damente pelas impressionantes 
atmosferas emocionais sombrias, 
geladas e apavorantes. Considero 
este título uma verdadeira obra- 
prima'e é o perfeito exemplo de 
que os jogos já superaram o cine- 
ma no suspense e no terror. Eu 
jogava muito com a minha esposa 
Fran. Eu ficava nos comandos e ela 
observando, me dando dicas. O 
fato interessante é que eu 
só conseguia jogar durante 


- 7 Konami é um nome com 
40 minutos, nunca mais 


dois significados: junção 
do que isso, justamente dos nomes do funda- 
por ficar muito tenso, com a 
a com os dos parceiros. 
medo cao) uma sensação voshinobl EE 
de angústia crescente. Uma MAE Escola 
característica minha é agir bém significa pequenas 
como se estivesse realmen= Ruca Teoi nisi Choo 
que para você agora o logo, 


te vivenciando, em tempo 
real. Dificilmente corro 


antigo faz mais sentido). 


para tentar terminar rápido a fase; 
vou absorvendo, sendo tomado 
pouco a pouco pelas situações que 
surgem. Adoro a investigação apa- 
vorante de cada cômodo ou lugar, 
o suspense que vai nos consumin-= 
do pouco a pouco. Eu mergulho 
emocionalmente de uma forma 
intensa: é engraçado me observar 
jogando, é uma diversão familiar 
a parte. 


Flávia Gasi 

Editora de games e repórter 

do Portal MTV 

Tem vários games da Konami que 
me marcaram. Poxa, é um legado 
incrivel! Estamos falando da produ- 
tora de Metal Gear, Silent Hill, Pro 
Evolution Soccer entre outros. Com 
relação aos jogos lançados para 
plataformas da Nintendo, tenho um 
amor especial por Castlevania. Se 
você pegar uma foto minha com 11 
ou 12 anos de idade pode até achar 
que eu era uma semi-mirim-quase- 


gótica... e a verdade é que eu era 
mesmo. Eu já escutava rock, só gos- 
tava de me vestir de preto e branco, 
já tinha lido as obras completas de 
Edgard Allan Poe e estava come- 
çando a ler as crônicas vampirescas 
de Anne Rice. Quando eu joguei 

os primeiros Castlevania eu achei 
simplesmente incrível, depois fiquei 
completamente fascinada por todo 
este universo, e os games me aju- 
daram a entender um pouco mais a 
mitologia vampírica. 


Vicente MartiniMastrocola 
Professor de Game Concept 

na Miami Ad School 

Na verdade tem muitos jogos da 
Konami que marcaram minha vida, 
mas a série toda do Castlevania foi 
amelhor. Joguei desde criança no 
Nintendo e todos foram sensacio- 
nais. Foi dos primeiros games que a 


história me envolveu de uma manei- 


ra extremamente imersiva. 


Thiago Borbolla 

Editor Chefe do judão.com.br 
Pensei, pensei e pensei em qual 
jogo da Konami me marcou. Dizer 
"os de futebol" seria chover no 
molhado. Porque sim, jogo 0 
(então) Winning Eleven desde 1998 
com meu pai, minha mãe, meus 
amigos, hoje Pro Evolution Soccer. 
Mas acho que, no fim, dois outros 
jogos realmente me marcaram: 
The Simpsons: The Arcade Game 

e Teenage Mutant Ninja Turtles. 
Tenho lembranças vividas de quan- 
do minha mãe me levava ao sho- 
pping e me largava nos arcades. 
Nunca passava mais do que uma 
ou duas fases, até porque minhas 
fichas acabavam e eu era bem nó 
cego, mas.o simples fato de eu 
hoje ter esses jogos em formato 
portátil, diz muito. E na época, 
ainda tinha o das Tartarugas Ninja 
do NES. Não parava de jogar. 
NUNCA. Cowabunga! GD 
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Não poderíamos deixar uma da 
pais minas de ouro da Konami de fora! 
da lista! V 
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RPG FAZ 15 ANOS 


CONTINUA IMPERDÍVEL! 


Chrono Trigger ainda arrebanha gamers depois de tanto tempo 


CRONO 
fIDOC AD) 
Como é de p na 
oria dos RPGs 
é 


pelo bem como 
também p 


videogames. 


game com as aventuras 

de Crono e seus amigos 

lançado para SNES em 
março de 1995 é considerado 
até hoje um dos melhores RPG 
já produzidos, e nunca foi ultra- 
passado por nenhum outro nem 
mesmo por sua continuação. E 
isso era totalmente esperado, 
dada a ambienção do projeto. Na 
época o time que o desenvolveu 
foi apelidado de “Dream Team” 
(time dos sonhos) e era com- 
posto por Hironobu Sakaguchi, 
Yuji Horii e Akira Toriyama, 
os maiores responsáveis pelo 
sucesso de séries como Final 
Fantasy e Dragon Quest. A histó- 
ria é simples: Crono é um rapaz 


— Bruno Lazzarini 


comum que vai a uma feira ver 
um experimento científico de sua 
amiga e lá acaba caindo dentro 
de uma máquina que o faz viajar 
no tempo. Enquanto tenta achar 
um jeito de voltar para sua época, 
Crono descobre que no futuro 
todo o seu mundo será destruído 
por um terrível demônio. Assim, 
ele resolve salvar a humanidade 
fazendo grandes amizades e 
recrutando companheiros em 
diferentes tempos. 

O roteiro tem viagens no tempo, 
geringonças tecnológicas, ação, 
romance e um herói para lá de 
aventureiro. Você pode até achar 
clichê, mas pode ter certeza que 
o game foi desenvolvido de uma 


maneira que o prende do começo 
ao fim. Cada reviravolta na histó- 
ria faz o jogador pular da cadeira 
e você sabe que algumas de suas 
decisões vão alterar o desfecho 
da história já que o game possui 
mais de 10 finais. 

O sistema de batalha de 
Chrono Trigger trouxe uma 
novidade que poucos jogos já 
utilizaram: as técnicas duplas e 
triplas. Era um barato combinar 
magias entre dois ou três perso- 
nagens sabendo que cada uma 
delas resultaria em técnicas 
diferentes causando um tre- 
mendo estrago nos inimigos. 

Chrono Trigger ganhou uma 
continuação em 1999, chamada 


Crono viaja no tempo e encon- 
tra amigos que 0 ajudarão em 
toda a aventura. 


Chrono Cross. Apesar do sucesso 
de crítica, o público não gos- 

tou muito, principalmente por 
conta do roteiro complexo e do 
Character Design, que não foi 
feito por Akira Toriyama. 

Depois disso, até rolaram boa- 
tos sobre uma suposta continu- 
ação, chamada Chrono Break, 
que nunca se confirmaram. 
Atualmente o "time dos sonhos" 
está separado trabalhando em 
outras empresas, por isso o que 
resta aos fás é mesmo relembrar 
esse grande clássico na última 
versão lançada que foi a de 
Nintendo DS, que vem com uma 
nova tradução, cenas em desenho. 
animado e alguns extras. 
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“O TIME DOS SONHOS 


Conheça osresponsáveis pelo maior RPG de todos os tempos 


YUJL HORH 

E difícil imaginar como seria o 
mercado japonês de games se 
Yuji Horii não existisse, pois foi 
ele quem criou toda a base dos 
games de RPG orientais ao lançar 
o inovador Dragon Quest. Hoje 
em dia, ele possui sua própria 
empresa, a Armor Project, que 
tem contrato desexclusividade 
coma'Square Enix e é responsá- 
vel porcuidar de Dragon Quest. 


Vs qe 

HIRONOBU SAKAGUCHI 
Se Final Fantasy não tivesse 
sido lançado, a Squaresoft 
(atual Square Enix) teria falido. 
Então, se hoje temos jogaços 
como Kingdom Hearts, devemos 
isso ao criador de FF, Hironobu 
Sakaguchi. Mas sua vida não 
foi marcada só por sucessos: 
em 1999, ele quase levou a 
Squaresoft à falência depois 
do fracasso do ambicioso filme 


Spirits Within”, e algum tempo 


depois saiu da Square. Em 2004 


criou sua empresa, Mistwalker, 
responsável por jogos como 
Blue Dragon, ASH e recente- 


mente anunciou The Last Story, 


que está sendo desenvolvido 
com a Nintendo. 


AKIRA TORIYAMA 

Depois de emplacar grandes 
sucessos dos mangás como Dr. 
Slump e Dragon Ball, um dos 
desenhistas mais famosos do 
planeta resolveu se arriscar no 
mercado de games criando os 
personagens de Chrono Trigger 
e Dragon Quest. Ele foi também 
o responsável pelo Character 
Design dos games da série Tobal 
e Blue Dragon. 


YASUNORI MITSUDA 
Insatisfeito com seu trabalho 
como engenheiro de som, o 


jovem Mitsuda conseguiu a chan- 


ce de compor a trilha sonora 

de Chrono Trigger após dar um 
ultimato ao vice-presidente da 
Squaresoft (Sakaguchi), dizendo 
que iria sair se não tivesse a 
oportunidade de criar músicas. 


Ele se esforçou tanto para entre- 


gar um bom trabalho que adoe- 
ceu, o que levou Nobuo Uematsu 
(compositor de Final Fantasy) a 
terminar seu trabalho. A partir 
daí a carreira do compositor 
deslanchou. Mitsuda tem em seu 
currículo as trilhas de Chrono 
Cross, Xenogears, Luminous Arc e 
Arc Rise Fantasia. 


ao di 

Ee 

MASATO KATO 

Sua carreira nos games 
começou na Tecmo, onde 
ganhou destaque por tornar 
a narrativa de Ninja-Gaiden 
interessante através de ima- 
gens que lembravam animes. 
Depois trabalhou em Chrono 
Trigger. A partir daí participou 
de jogos memoráveis, como 
Final Fantasy VII, Xenogears e 
Chrono Cross. GD 


NINTENDO 


Disponível em 7/12/2009 


www.Zelda.com/spirittracks 


Plataforma: 
Wii Ware 


Produtora: 
CAPCOM 


Jogadores: 
1 


Preço: 
1000 Wii Points 


EM 20XX O ROBOZINHO AZUL VOLTA PARA SALVAR 


O MUNDO MAIS UMA VEZ! 


QUANDO A CAPCOM ANUNCIOU 
MEGA MAN 9, ela surpreendeu 

a todos com a ousadia de lançar 
um game em 2009 com limita- 
ções de um jogo 8-bits. Uns ama- 
ram, outros odiaram, mas o fato 
é que o jogo se tornou um grande 
sucesso, e então uma continua- 
ção foi inevitável. 

Em sua décima aventura, Mega 
terá que deter uma horda de robôs 
infectados por uma nova doença 

chamada 
Roboenza, 
que além de 
os tornarem 
violentos, os 
* fazem querer 
dominar o 
mundo. E até 
mesmo seus 
grandes com- 
panheiros, 
Roll e Rush, 
foram infec- 
tados! 

É claro 
que se você 
conhece 
a série já 
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fica logo imaginando que esse é 
mais um plano diabólico do Dr. 
Wily, mas não é. O cientista biruta, 
construiu uma máquina para curar 
a Roboenza, mas ela foi roubada 
(por robôs infectados). Agora cabe 
ao herói recuperar a máquina e 
salvar a todos. 

Mega Man contará com a ajuda 
de um companheiro ex-vildo: o 
clássico Proto Man que será sele- 
cionável logo no começo do jogo. 
Outro ex-vilão que vai entrar na 
aventura dia 5 de abril via down- 
load é BASS, cuja primeira apari- 
ção foi em Mega Man 7, do SNES. 

Como sempre, prepare-se para 
passar por fases cheias de obs- 
táculos e enfrentar uma nova 
gama de temidos chefes-robôs, 
dos quais Mega Man sempre 
rouba suas armas para se for- 
talecer. Felizmente, dessa vez 
os menos experientes também 
poderão se divertir sem gran- 
des problemas. Isso porque a 
CAPCOM criou um novo “Easy 
Mode” onde até a estrutura 
das fases é modificada para 
dar uma colher de chá para a 


molecada que 

não aguenta 

o tranco. Aliás, 

mesmo relembrando os clássicos 

8-bits, o visual do game ganhou 

fundos mais diversos e colori- 

dos. Completando as novidades, 

o modo Challenge Mode está de 

volta e traz muitos desafios. 
Mega Man 10 é um dos grandes 

lançamentos do mês:para Wii Ware. 


CONTEÚDOS A 
DAR COM PAU! 


ogar com BASS, será 
r pelo Wii Ware 


Vii Points - 
5/4/2010 


Special Stage 1: 
5/4/2010 
Endless Attack Mode: 300 Wii 
Points - 26/ 

Special Stage 2: 100 Wii Points - 


Wii Points - 


Special Stage 3: 100 Wii Points - 
26/4/2010 


precisa ter em sua coleção! : 


— Bruno Lazzarini 


QUEM DISSE QUE PRAZOS APER- 
TADOS SÃO UM MAL DAS PRO- 
DUÇÕES DE [ 
TREMENDAMENTE ENGANADO. 
A equipe que desenvolveu Sonic 3 
que o diga: sem tempo para fazer o 
game como gostaria, acabou divi- 
dindo a terceira aventura de Sonic 
no Mega Drive em dois games, e 
assim surgiu Sonic & Knuckles. 
Continuando a história de onde 
Sonic 3 parou, é a vez de Sonic e 
Knuckles se tornarem parceiros 
| (Tails deve ter ficado com ciúmel!). 
"Os dois personagens possuem 
diferenças significativas na joga- 
bilidade: enquanto Sonic corre 
mais, alcança lugares mais altos 
com seu pulo e possui habilidade 


TAM? Flight Control é um desses. 
Você assume o papel de um con- 
trolador de tráfego aéreo e deve 
desenhar na tela do seu DSi rotas 
para que os aviões não se choquem 
“a a aterrissagem. Pode pare- 


“Insta-Shield” (aquele escudo que 
aparece rapidinho ao apertar o 
botão de pulo no ar), Knuckles 
pode flutuar, quebrar rochas com 
socos e escalar paredes. 

As fases dos dois podem ser bem 
parecidas, mas trazem algumas 
mudanças sutis, sendo adaptados 
para as diferentes habilidades 
dos heróis. A principal diferença é 
nas batalhas com os chefes, pois 
enquanto o Sonic enfrenta Dr. 
Eggman, Knuckles fica com um 
EggRobo, uma espécie de versão 
robotizada do vilão. Quem curte 
um clássico vai achar os gráficos 
caprichadissimos, sendo um dos 
jogos mais bonitos do Mega Drive. 
Recomendadissimo! 


cer bobo e até fácil, mas o bicho 
pega mesmo quando aparecem 
vários aviões ao mesmo tempo e o 
desafio aumenta. Além dos aviões, 
você também está encarregado de 
cuidar das rotas de helicópteros 

e hidroaviões. Apesar da simpli- 
cidade e da falta de opções, tudo: 


funciona como deveria e por isso 0 Fi 


Plataforma: 
Virtual Console. 
(Mega Drive), 


& Knuckles, a maior novidade 
era o Lock On, um sistema onde 
o jogador acoplava um cartucho 
de Sonic 2 ou 3, no de Sonic & 
Knuckles, permitindo jogar com 
Knuckles nas duas aventuras 
anteriores. E o melhor de tudo 

é que o sistema está disponível 
no Virtual Console, ou seja, se 
você já tiver comprado Sonic 2 

ou Sonic 3 pode fazer o Lock On e 
curtir ainda mais! 


Produtora: 
SEGA 
Jogadores: 
12 

Preço: 


800 Wii Points. 


DSiWare 
Firemint 


game acaba se tornando extrema- 
mente viciante e desafiador. Esse é 
mais um daqueles joguinhos para 
passar o tempo na fila do 

banco, na espera do médi- 
co, etc... 


Nostalgia, informação e muita cultura gamer 


TOP NOR OS MAIS ESTRANHOS PORÉMON DA 2º GERAÇÃO 

Já que a edição 132 da Nintendo World está batendo todos os recordes de concentração de Pokémon 
por página, a ComuNidade resolveu colaborar e eleger os Pokémon mais estranhos da segunda 
geração. Neste mundo Pokémon tem de tudo, mas os 10 a seguir são prova que a criatividade da 


Nintendo não tem limites. 


dO MAREEP 

Ele é tão fofinho, com essa 
carinha e... Ahhh!! Essa ove- 
lhinha me deu um choque? 
Poxa, Mareep deveria ser um 
Pokémon do tipo “coração”, 
que nem no desenho do 
Capitão Planeta. 


8 MILTANK 

Eu imagino o problema da equipe 
da Nintendo quando decidiram 
criar um Pokémon baseado 

numa vaca. Qual seria seu poder? 
Mastigar incansavelmente? Não, 
é... Atacar leite! Os padeiros é que 
devem adorar. 


Nós tentamos não passar essa piada 
infame para frente, mas... Como não 
conseguir associar 0 Xatu com aquele 
nosso amigo mala? Esse Pokémon 
realmente tem a cara do próprio 
nome. Talvez a Nintendo jamais saiba 
a coincidência linguística que criou. 


GIRA ARIC] 

Não existe Pokémon mais estranho 
que o Girafarig (com exceção das 
próximas três posições, é claro). 
Como alguém teve a ideia de criar 
um Pokémon girafa com um pes- 
coço de pônei e com duas cabeças? 
Sim, duas cabeças! 


Sem inspiração para outros 
monstrinhos, os produtores 
de Pokémon resolveram se 
basear no Papai Noel. Até hoje 
ainda tenho a impressão que 
a Nintendo acha que o bom 

— ) Nelhinho parece um bandido. 


9 RITMONTOR 

Este pião buscou inspiração 
na luta centenária africana 
para mostrar para o mundo 
dos games que a capoeira 
não é apenas o dom 

dos mestres brasileiros. 
Spin Bird Kick! 


7 ELESEY 

Você passa anos achando que 
tal Pokémon não tem evolu- 
ção, quando puft! Em alguns 
casos é bacana, como a evolu- 
ção de Onix, mas... E quando 
a evolução ganha apenas uma 
saia branca e um babadinho? 


Mas que diabos é isso? Uma letra? 
Um Pokémon que representa uma 
letra do alfabeto e só tem um ata- 
que? Mas, como assim? As mais de 
20 formas do Unown só comprovam 
uma coisa: perdemos nosso tempo 
tentando juntar todos eles! 


BJDORYGONZ) 

Porygon é uma aberração, 
mas só poderia ser mais com- 
pleta com uma evolução ao 
nível. Porygon2 ignorou as 
regras de nomenclatura e faci- 
litou o trabalho colocando um 
dois após o nome. 


SENTE 

Era uma vez um garoto que 
sonhou que estava perdido em 
uma caverna, quando o Entei 
apareceu e disse: “Calma, tá 
tudo bem agora!”. Essa histó- 
fia foi suficiente para eleger 
Entei como o mais estranho. 


= 
3 
4 


' Por que gamer gosta de col 


POKÉ-CHAVEIRO DE CELULAR 

A moda dos chaveiros de celulares 
pegou com tudo aqui no Brasil. Existem 
vários modelos, mas esse kit com seis 
Pokémon diferentes é de arrasar! Dá 
para usar um diferente cada dia da 
semana e repetir o favorito no domingo. 
Preço: US$24,99 

Onde encontrar: 
http://pokemon.tystoybox.com 


; temmais de 12 

; anos e sempre 

; sonhouem se 
vestir de Pikachu, 
: seus problemas 
; acabaram! Com 
; essalinda fan- 
tasia adulta do 

: Pokémon mais 

: famoso de todos 
; você vai arrasar 
; nocarnaval... Ops, 
passou? Que tal 
é comprar para o 

É Halloween? 

: Preço: US$39,99 
: Onde encontrar: 


: http://pokemon.tystoybox.com 


WOBBUFFET DE PELÚCIA 

Não tem Pokémon melhor para ser 
pelúcia do que o Wobbuffet - até o ! 
nome combina! Esse lindo companhei- ! 
ro de 14 cm faz parte de uma coleção | 
com outros Pokémon. Pena que a loja | 


não está vendendo esses modelos para 

o Brasil. Que tal pedir para a Witchiko? 

Preço: US$9,99 

Onde encontrar: 
http://pokemon.tystoybox.com | 


i Overão foi quente, não é mesmo? E o | 
; resultado disso foram muitas bolhas. j 
i Paraaliviar seus pés, que tal um chine- | 
; lo estilizado do Pokémon?! Prepare-se | 
; para detonar baratas com essa bele- : 
: zinha! ! 
; Preço: US$4,99 | 
: Onde encontrar: | 
http://pokemon.tystoybox.com | 

+ 


Os mais sensacionais 
que rodam na internet 

LEGO Wii 

Link: http://bit.ly/legoWii 

Com certeza você já deve ter se divertido com as ver- 
sões Lego de algumas de suas séries favoritas, como 
Lego Batman, Lego Star Wars, Lego Indiana Jones etc. 
Mas e se o Wii fosse feito de Lego? Um americano usou 
toda sua habilidade com as peças de montar para criar 
seu próprio Wii Lego. Sim é verdade! Veja o incrível 
vídeo e confira o resultado. 


videos 
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COMUNIL 


º | o próximo 
PASSO DE SONIC 


O que deu certo e o que foi um desastre na história recente do ouriço 
— Lucas Patrício 


Sim, Sonic usa uma es 


s 


5, 


SONIC AND THE SECRET RINGS N 
Plataforma: Wii A 


Lançamento: 2007. 


persona; 


m começo 


desse continua 
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Plataformas Wi ED 
Cancamento: do Plataforma: Nintend 


a 


é a forma bizarr 


nsupo! 


É) Wii Remote”+ 
E Wii MotionPlus” 


5 
te =P Acessório Wii MotionPlus" incluso! te = 


Disponível a partir de 14 de Fevereiro. 
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Você pergunta e nós respondemos! 


CARTA DO MÊS 


UM LEITOR NOVINHO EM FOLHA! 
Olá pessoal, 
Eu curto muito a revista de vocês. Quando fui a 
banca procurar uma revista para me auxiliar na 
compra de games dei de cara com a NW. Uma 
revista excelente, com exatamente tudo o que 
eu procurava, além de trazer curiosidades e 
interagir com os leitores. 
Olha, eu não sou um daqueles leitores que 
escrevem em suas cartas: "Eu acompanho a 
revista desde o começo e tenho 130 volumes e 
posso ladrilhar a minha casa com revistas". Para 
dizer a verdade, eu só tenho 3 volumes (desde a 
128), porém tenho certeza que acompanharei a 
NW até o volume 300! 
Comecei a ler a Nintendo World em decor- 
rência da compra de um Nintendo DS Lite. Eu 
tenho uma pergunta: vocês acham que meu 
portátil vai sair do mercado rápido? Por que já 
existe Um outro, o DSi. 

Bruno Carneiro Leão B. Faillace 

Rio de Janeiro/RJ 


Caro Bruno, 
Com 11 anos de estrada é bom ter leitores que 
nos acompanharam em toda a jornada, mas 
também é muito bom saber que existem pes- 
soas como você que acabaram de nos conhe- 
cer! Muito prazer! Saiba que ficamos muito 
felizes de saber que algo em nossas páginas 
ganhou o seu interesse e o fez nos levar para 
sua casa. E valorizamos muito isso. 

Sobre o seu DS Lite não se preocupe. O seu 
portátil ainda deve durar muito tempo por- 
que existem centenas de games para serem 
jogados e mais um monte a serem lançados. 
Além disso, quase tudo o que sai no DSi é 
jogável no DS também. Agora, dizem por aí 
que a Nintendo já vem planejando um novo 
portátil, mas nada foi revelado oficialmente. 


GOSTINHO DE QUERO MAIS! 
Olá galera da Nintendo World! 
Queria dar os parabéns a vocês, 
pelo trabalho que têm feito com 
a revista. Estou aqui hoje para 
dizer que estou gostando muito 
das edições atuais. Acompanho 
a NW desde seus primórdios e há 
pouco tempo senti uma decaída na 
revista. Não digo que as matérias 
perderam a qualidade, mas não 
tinham mais aquele sabor e aquela 
tentação de ler de com fome, mas 
com medo de acabar logo e ter 
de esperar mais um mês. Sei que 
outros leitores reclamaram um 
pouco das edições, mas senti o 
mesmo gostinho das NW antigas 
quando li de cabo a rabo a edição 
130. Este ano de 2010 está cheio 
de lançamentos hardcore, e isso é 
o que vocês precisam para fazer 
a revista do jeitinho que sempre 
foi. Adoro aquelas matérias com 
restrospectivas, aqueles detona- 
dos, as notícias, as análises dos 
últimos lançamentos e as prévias 
do que está por vir. Enfim, este ano 
a Nintendo World tem tudo para 
bombar, e boto fé que as próxi- 
mas edições vão ser fantásticas! 
Promessa Nintendo para 2010! 
Abraços e bom trabalho a todos! 
Rafael Neves 
Salvador/BA 


Oi, Rafael. Como dizem aqui na 
redação "Servimos bem para 
servir sempre"! Nós ficamos 
felizes por você ter notado as 
mudanças na revista. Todo mês 
ralamos um bocado para deixar 
a revista com aquele gostinho 
especial. Ultimamente o nosso 
"molho especial" para cada 


CORRETO 


edição anda sendo mesmo o 
lado pop dos games Nintendo. 
Cada destaque recebe uma boa 
dose de ingredientes especiais, 
como uma deliciosa análise, 
pedaços de curiosidades e uma 
cobertura de detalhes incríveis 
que você só vê aqui. E este ano 
a Nintendo vai entrar para a 
história e nós estaremos aqui 
para mostar tudinho do jeito 
que tem que ser. Agradecemos 
os elogios e esperamos que você 
volte a aproveitar cada vez mais 
a sua revista. Estamos de volta 
e somos como a comidinha da 
mamãe que sempre tem "gosti- 
nho de quero mais"! 


POKEMANÍACO! 

olá! 

Jogo Pokémon desde Ruby, e até 
hoje ainda travo batalhas ines- 
quecíveis em Diamond, Pearl e 
Platinum, e mesmo já estando 
barbudo continuo seguindo meu 
caminho em busca da vitória. Ash 
que se cuide! 

Sem dúvida Pokémon proporcio- 
nou bons momentos em minha 
vida, seja os grandes torneios que | 
fazíamos entre amigos ou aquelas 
feirinhas de trocas onde passá- 

vamos a tarde inteira trocando | 
nossos monstrinhos. Por isso nem 
tenho palavras para descrever o | 
quanto o jogo foi importante em 
minha vida, mas o que mais me | 
surpreendeu foi a minha irmázinha | 
também querer aprender a jogar, 
o que mostra o quanto é mágico o 
mundo de Pokémon. Porém nem: 


sei por onde começar, é tanta coisa 
que tenho que ensiná-la, mas aí vai 
a minha sugestão: 


este mês é 0 lançamento do tão 
esperado Pokémon HeartGold e 
Soulsilver, e além de fazer uma 
matéria especial sobre os jogos, 
que tal abranger ainda mais o 
assunto, ensinando pessoas como 
a minha irmã que querem apren- 
der a jogar, destacando os tipos 
dos Pokémon, vantagens e des- 
vantagens, as Natures, itens e suas 
utilidades, Abilitys e suas funções, 
os ataques existentes com sua base 
Power e Accuracy, enfim um verda- 
deiro guia para os iniciantes. 
Minha irmã também acompanha 
a Nintendo World e tenho certeza 
que ela ficará muito feliz com 
uma matéria dessas. 
Um abraço a todos! 

Marcelo Gonçalves 

Patos de Minas/MG 


Caro Marcelão o seu dese- 

jo é uma ordem! O que você 
achou desta edição? Está 
pegando fogo como uma bafo- 
rada de Charmander, não é? 
Arrancamos nossos cabelos 
durante um mês inteiro corren- 
do atrás de monstrinhos para lá 
e para cá. E acho que consegui- 
mos pegar todos! Além disso, as 
próximas edições vão ter uma 
seção Planeta Pokémon maior 
para falarmos ainda mais dos 
nossos amados monstrinhos. 


IN | I 
Olá galera, eu sou Antonio 
Germano da Paraíba. Bem, primei- 
ro quero lhes dar os parabéns pelo 
ótimo trabalho com a revista! Eu 
como fá da Nintendo não pode- 

ria deixar de ser fá de vocês, eu 
conheço o trabalho há bastante 


tempo e já tive até a edição de 
dezembro de 1999. Eu quero dizer 
que adoro quando vocês falam 
sobre as gerações passadas pois eu 
tenho um console muito famoso de 
outra geração, meu querido Super 
Nintendo com 47 cartuchos que 

é meu xodó. Parabéns pela ótima 
revista que já se tornou um clássico 
nas bancas. Um grande abraço para 
todos da redação e até outra carta, 
já que esta é a pri- 5 


meira 
que escrevo. Ah 
e bem que vocês pode- 
riam dar um Wii de presente 
para a carta do mês... brincadeira. 
Já seria uma prêmio se esta 
fosse publicada na revista. 
Milhões de abraços. Tchau... 
Antonio Germano da Silva 
Mamanguape/ Paraiba 


Olá, Antonio! Obrigado 
pelo carinho! Realmente 
nós precisamos bolar 
novas pautas para os games 
clássicos. Incluimos algumas 
nesta edição e com o feedback 
dos fãs faremos matérias ainda 
melhores e que devem aparecer 
nas próximas edições. Bom, 
agora se a gente começasse a 
dar Wii para a carta do mês, fica- 
riamos endividados porque tem 
muita carta boa que chega aqui. 
Bom, de qualquer maneira ado- 
ramos cartas como a sua! 
Quem sabe na próxima 
carta, hein? 


e Envie a sua obra de arte e participe! mar e SARPILLE 


maior clássico do NES e para o 
Mario César é inesquecível! 


15 anos 

: São Paulo, SP 

ário: Essa caravela Yoshi 
feita com Crayons é fantástica! 
Ideia originalissima. 


GANHADOR 

ANDERSON LUIS REIS MONACO 
Idade: 21 anos 

Onde: Londrina, Paraná 
Comentário: Anderson nos 
espantou com sua exuberante: 
Samus sem capacete e levou 
para casa o game Dragon Ball 
Revenge of King Piccolo do Wii. 


de: 1 anos 
Onde: Porto) 
Alegre, RS 


Você quer: 

mesmo viver em 
um mundo onde 
o Mario não exis- 
te e todo mundo 
torce pelo Wario? 


: 15 anos 
Onde: Colombo, 
Paraná 


Esse Link ficou 
muito bacana. 
Faltou apenas um 
pouco mais de 
tridimensionali- 
dade no cenário, 
não acham? 


VOCÊ VAI PODER CRIAR O | 
SEU PRÓPRIO JOGO! 


connection 


O DS. 
€ 2009-2010 Nintendo. Desenvolvido em conjunto pela INTELLIGENT SYSTEMS WarioWare e Nintendo DS são logomarcas da Nintendo. 02010 Nintendo. Visite-n: te w 


OS no site www nintendo com XXXXA 


FANTASMAS 


DO PASSADO 


Games que você gostaria de esquecer, mas que a gente n 


EPISÓDIO DE HOJE: 
THE ADVENTURES OF 
BAYOU BILLY 

Todo mundo comete erros, é parte 
normal do crescimento. Você já fez 
suas burradas, assim como seus 
pais também o fizeram e as futuras 
gerações idem. 

Alguns erros são pequenos e 
fáceis de perdoar, como quando sua 
filha bate seu carro. Se ela escapa 
sem se machucar, tudo bem, essas 
coisas acontecem. 

Quando você descobre que ela 
bateu o carro porque estava "dis- 
traída” como namorado... as coisas: 
mudam de figura e você começa 
a imaginar a cabeça do namorado 
como ornamento sobre a lareira, 
como um eterno aviso para sua filha. 
The Adventures of Bayou Billy é um 
erro do segundo tipo, imperdoável, 
doloroso e que fica pior quanto mais 
passamos tempo com ele. 

E quer saber o que mais dói no 
tocante a esse game? Ele foi pro- 
duzido pela Konami, a mesma pro- 
dutora que nos deu Castlevania e 
Contra, e que achou que seria uma 
boa idéia lançar um game traumati- 
zante como este. 


SEQUESTROS E PLÁGIOS 
O herói do game é Billy West, um 
sujeito que mora no pântano e 


deixa! 
— Mano Faixa Preta 


aparentemente ganha a vida assas- 
sinando a fauna local. Um belo dia, 
um sujeito gordo e viscoso chama- 
do “Padrinho Gordon” sequestra a 
namorada impossivelmente gosto- 
sa de Billy e o rapaz não tem esco- 
lha a não ser partir em busca dela. 

Naqueles tempos a vida era 
mais simples, os vilões só faziam 
duas coisas da vida: sequestrar 
namoradas ou sequestrar espo- 
sas. Se você fosse um sujeito 
bombado de camisa regata, 
sequestrariam o presidente 
para lhe atrair, mas na maior 
parte das vezes as vítimas eram 
mulheres mesmo. 

Isso mostra que os vilões da 
década de 1980 tinham problemas 
de infância muito mal resolvidos 
e precisavam urgentemente fazer 
terapia, mas estou divagando. 

Billy precisava atravessar fases 
de beat'em up (pancadaria estilo 
Double Dragon), tiro em primeira 
pessoa e corrida para encontrar sua 
garota, o que dá a entender que ele 
não conseguia se concentrar em 
uma única coisa por muito tempo. 

Antes de falar do game, gostaria- 
mos de apontar que o herói é uma 
cópia descarada do personagem 
Crocodilo Dundee, a história do 
game inclusive lembra bastante a 
do segundo filme da série, que tinha 


SOFRIA do mesmo E 
o da raptada por um vi 


1980, tinha uma namora 


um enredo quase igual. 

A versão Japonesa do game se 
chamava Mad City e nela o persona- 
gem era ainda mais parecido com 
o ator Paul-Hogan (que interpretou 
Dundee nos cinemas), o que mostra 
que não é simples coincidência. Na 
versão americana, a aparência do 
personagem foi modificada para 
evitar um possível processo do ator. 


E agora, vamos para a parte que dói. 


MALDITA AUSTRÁLIA 

As fases de pancadaria parecem 
um começo promissor, mas as 
coisas já começam a ir mal desde 
o começo. Os golpes de Billy não 
imobilizam os oponentes, que 
conseguem avançar mesmo em 
meio aos socos do personagem e 
golpeá-lo. Os primeiros inimigos 
comuns do game podem acabar 
com suas vidas extras se você não 
estiver preparado... o que você 
nunca estará porque é A MALDITA 
PRIMEIRA FASE E NÃO DEVERIA 
SER TÃO DIFÍCIL! 

Claro, há itens de recarga de 
energia, mas as chances de já se 
ter perdido algumas vidas antes de 
chegar a eles é enorme, então qual 
a razão de existirem? 

As fases de tiro... meu Deus, 
as fases de tiro. Elas podem ser 
jogadas com a Light Gun do NES 


pm 


mal dos clássicos her is dos gam a 
lão. Mais clichê impossível: 


L=G00000 


ou com o controle, o que não faz a 
menor diferença, pois ambos são 
péssimos para esses estágios. 

O maior insulto destas etapas é 
que se a munição acabar, 0 joga- 
dor leva um Game Over. É como 
se o Billy pensasse “essa não, 
acabaram minhas balas... acho 
melhor desistir de salvar minha 
namorada e começar a telefonar 
pro Disque Amizade!” 

Há munição espalhada pela fase, 
mas o medo do Game Over obriga 
o jogador a ser muito cauteloso 
e tentar matar todos os inimigos 
com um único tiro. Vale lembrar 
que o controle deste game é MUITO 
travado, então "Headshots" não 
são exatamente algo fácil de se 
conseguir aqui. Além disso, naque- 
a época a Light Gun do NES só fun- 
cionava quando queria, então fosse 
com o controle ou com a pistola, o 
jogador tava ferrado. 

As fases de corrida eram as pio- 
res, a direção do jipe era truncada 
e apenas UM tiro ou UMA batida o 
azia explodir, Bayou Billy é a única 
pessoa do mundo que dirige um 
jipe de papel machê. 

Agora, eis uma história interes- 
sante, a versão americana teve sua 
dificuldade aumentada em relação 
a japonesa. O cartucho nipônico 
tinha inimigos mais fracos, mas 


[id 
DUNDEE não queria sei 


a munição da americana nas 

fases de tiro e jipe possuiam um 
medidor de energia, o que ajuda 
bastante na missão. Não foi a pri- 
meira vez que a Konami aumentou 
gratuitamente a dificuldade de 

um game ao lançá-lo nos EUA, o 
mesmo aconteceu com Castlevania 
Ill: Dracula's Curse, mas isso é uma 
história para outro dia. 

No fim das contas, a empreitada 
da Konami na terra dos Coalas não 
deu muito certo. Uma pena, porque 
o game tem bons gráficos e ótima 
trilha sonora, o que deixa uma sen- 
sação de perda, pois o game pode- 
ria ter sido um clássico. 


T Bayou Billy! Nem eu! 
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Venha conhecer nossa loja, são 250 m? de pura diversão. Aguardamos sua visita. 


House Games, a casa 
dos seus heróis favoritos 


No site da House Games você encontra os grandes títulos e lançamentos para seu Wii e Nintendo DS, venha conf 
y 


Visite nossa loja: 


Rua do Seminário, 222 - Centro - São Paulo - Em frente 
(esquina c/ viaduto Sta. Ifigênia). A 200m. da estação 


Horário de funcionamento: Segunda a sexta das 9h as 18:30h, 


Aceitamos os cariõe: Diners Club 
| Diners Club, Amliniaiçosiço! 


quo uBisagodEN mm 


em toda linha de acessórios 
Nintendo Wii e Nintendo DS 


Raquete Wii 


Cadeira Gamer 


Volante Wi 


Nintendo Wii 


manTiN Luz) 


Nintendo DS 


Wgames 


do Walmart >! 
iga o Qwalmart games 


Mr a 
| » Acesse www.walmart.com.br/nintendoworld ou 
O ligue para 3003.6000 e informe o código “nintendo world” 


Condições válidas até 31/03/2010 ou enquanto durarem os estoques. Somemte para as compras 


realizadas através do hotsite www.walmart.com.br/nintendoworld ou pelo televendas 3003.6000 » | À 
informe o código 'nintendo world". Essas condições não são válidas para as lojas físicas do grupo 

Wal-Mart Brasil. Promoção não cumulativa com outras promoções do site. Horário de Atendimento 

do Televendas: de segunda a sexta-feira das 9h00 as 21h00 e aos sábados das 9h00 as 14h00. A e ] VV, 


chamada para o Televendas tem custo de ligação local. Imagens meramente ilustrativas. 


